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Tutto quello che leggerete di seguito è come sempre da:

NEWEL COMPUTER SHOP
Via Mac Mahon, 75 - 20155 Milano - Negozio 323492 da marted
Spedizioni 33000036 tutto il giorno da martedì a sabato
Fax 33000035 sempre 24 ore su 24
Modem /banca dati (gratuita) 3270226 al pomeriggio sabato.

Mila nuova

a al tuo amico

Commodore
r. Newel

"COMMODORE POINT 89" = 64 SHOP
Per te che vuoi sempre il meglio per il tuo COMMODORE 64-128
è in arrivo anche in Italia By Newel:

JVll\.V The best Cartrige (la migliore cartuccia multiutility)

E' in arrivo per te che vuoi sempre il meglio per il tuo 64/128:

MK5, con lei. LA TOTAL CARTRIGE = ORA AVETE FATTO 1

3

1 ) MK5 la migliore per effettuare copie di sicurezza

2) Il velocizzatore più sicuro e compatibile Tape o Disk
3) Microprocessore studiato per sostituirsi a quello del Computer, invisibile e trasparente al sistema slesso

4) Ricerca le Poke per donare vite infinite a tutti i programmi gioco

5) Possibilità di avere giochi in trainer senza nozioni di linguaggio macchina
6) Sprotegge da nastro a disco e all'inverso qualsiasi programma anche in Multiload
7) Trasferisce da 5" 1/4 a 3 "1/2

8) Velocizza 5/10 volte il nastro

9) Rende parallelo il Disk Drive (202 blocchi in 6 secondi) anche con programmi No Fastload
10) Editor di schermo per cambiare scritte nei programmi
1 1) Interfaccia parallela Centronic Standard Grafica (con apposito cavo opzionale)

12) Salva e stampa schermate e Sprites di qualsiasi gioco, con possibilità di alterazione personalizzata
13) Nuovi comandi Basic, Monitor linguaggio macchina, immagini su nastro in successione e tanto tanto di più

ECCO PERCHE' HAI FATTO 13 !

Per Commodore 64 e 128 compatibile con tutti i registratori e tutti i drives in modo 64

Per fare 13 vi occorrono solo Lit. 105.000 (IVA compresa) offerta limitata solo per 500 pezzi in Italia

ALTRE OFFERTE 1989 (IVA compresaì

AMIGA 500 + espansione 512K
originali COMMODORE Italia + 7 giochi omaggio

Lit. 1.200.000

AMIGA 500 + H DRIVE Ut. 1.100.000

AMIGA 2000 + JANUS XT Ut. 2.700.000

COMMODORE 64
con registratore + 1 joistik + 1 giochi omaggio

Ut. 340.000

AT PC 286 1 Mb Rara + Hard Disk 30 Mb
con Drive 5" 1/4. Drive 1.2 Mb e Monitor Dual + 20 Diskette omaggio (GW Basic. Dos e Manuali)

Ut. 2.800.000

XT 640 K + Drive 5" 1/4
con Tastiera estesa e Monitor (GW Basic. Dos e Manuali)

Ut. 1.390.000

AMSTRAD. ATARI, STAR. MOUSE. MODEM. SOFTWARE tutto quanto a STOK
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TELEVIDEO 64 Ut. 149.000

Novità assoluta, ora puoi ricevere II televideo Rai direttamente dal tuo Commodore 64/128 con possibilità di stampa: e

sufficiente possedere un qualsiasi tv con presa scart o monitor. Manuali in italiano.

PAGEFOX Ut. 119.000

La più potente cartuccia per desk top publishing (grafica di stampa professionale, supera addirittura Geos eie sue applicazioni,

disegno con vari tipi di pennello, scrive con scelta tipi di carattere. Manuale in italiano.

SPEEDOS PLUS "NEWEL" - Tutti i modelli super a Ut. 59.000

Il miglior tipo di vcloclzzatore parallelo per 64/ 1 28 (modo 64). inimitabile ed affidabile al 1 00%. compatibile con tutto il software

commerciale, disponibile In tutte le versioni:

64 e 1541 -64 e 1541/11 -64eOC118 - 64 e 1541C - 64 Nuovo modello e drive C128e 1541

REALTIME (PROVTDEO) 64 Ut. 149.000

Digitalizzatore 16 tonalità di grigi in tempo reale (fotografico) per ottenere immagini senza fermo immagine di qualità eccellente.

PROGRAMMATORE EPROM Lit. 229.000

Per programmare finoad eprom 256 K di qualsiasi provenienza, con il tuo piccolo 64 potrai copiare, verificare, comparare eprom

di qualsiasi computer o apparecchiatura.

MODEM DIRETTO NEW
Modem dedicato 300 baud con software e cavi collegamento per C64.

Ut. 69.0O0

INTERFACCIA MIDI
Potrai finalmente coliegare tastiere midi al tuo C64 (per tutti i musicisti ed hobbisti di musica)

Ut. 79.000

THE CARTRIGE - In offerta a Ut. 69.000

Se non vuoi spendere una cifra enorme e ti accontenti di fare tutto ciò che fa Mikie. con turbo, srite killer, poke. monitor, tool

kit. più un eccezionale sprotettore cassetta disco e viceversa in un unico file, completo di manuale in italiano.

PROCESSORE VOCALE Ut. 1 19.000

L'unico digitalizzatore sonoro e musicale, campionatore di suoni e parole, con possibilità di dare comandi a voce al computer,

completo di microfono, software in italiano e manuali In italiano (made in Newel).

DRIVE BOOT SELECTOR (Novità)

Per usare il df 1 come dfO

Ut.

ANTIRAM (Novità)

Esclude tutte le espansioni di memoria
Ut.

23.000

23.000

VIRUS DETECTOR (Utilissimo)

Avvisa quando agisce un virus

Lit. 35.000

FINAL CARTRIGEm ORIGINAL Lit. 79.000

La più bella cartuccia ad icone come the Cartrige. con dump video, orologio agenda, e sprotettore. Dai il fascino dell'Amiga al

tuo C64.

PROSOUND STEREO DIGITIZER AMIGA
Digitalizzatore stereofonico per Amiga, completo software e manuali, compatibile Midi.

Lit. 179.000

MTNIGEN NEWEL - In esclusiva per l'Italia da Newel a sole Ut. 399.000

Finalmente il primo genlok pai per miti gli appassionali ed entusiasti compatibile prò video ete. con manuali e software in

italiano. Funzioni di picturc. mixage e lok.

«• j» _.
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FARE MUSICA 21
La rubrica della musica cambia impostazione e diventa

coloratissima, h questo numero, le possibilità musicali

del vostro computer

IN DIRETTA
DA AMSTERDAM 14
A line Marzo la Mirrorsott ha presentato e sue prossime

novità. Unica rivista italiana presente era K e Riccardo Albini

ci assicura che non si è lasciato sfuggire nula. . .0 quasi.

SALA
GIOCHI 16
IUR scopre che novità

bollono in sala giochi e

visita l'Enada Prima-

vera ,per mettervi al

corrente di quello che

verrà.

PROVE
SU
SCHERMO
Una panoramica su

giochi del mese: recen-

sioni per le console Sega

e Nintendo, l'ultima paro-

la sul tanto atteso F0FT,

a spasso per le isole di

Arcntpelagos e una disa-

mina spassionata di M*
Jenium 2.2.

K VA ALLA
GUERRA

Nello speciale sui wargame, gli strateghi della redazione

mettono alla prova un intero plotone di wargames. mentre

Zog considera il futuro dei wargame su computer.

Tutti i dettagli, in technicolor da pagina 58
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SUPPLEMENTO 43
Il servizio di aggiornamento più completo, insieme ad

uno sguardo su quello che succede nel mondo degli eco-

nomici.

TRICKS N" TACTICS 49
Festa grande per i possessori di console Sega: uno

speciale di due pagine pieno di mappe, trucchi e con

sigli. Sul fronte dei computer trucchi e consigli per Gal-

dregons Domain, Dragon's (.air, R-Type, Batman, Joan

ol Are e motto altro ancora.

ADVENTURE 70
Il nostro guru prepara il terreno per le uscite dei nuovi

titoli della fnfocom, conduce la nuova K-Conferenza sugli

adventure e presenta Kyriel, il nuovo apprendista stre-

gone.

[ìTTTT ^1&
NOTIZIE 4
K curiosa in casa degli inglesi per vedere che effetto

avrà il nuovo PC Engine e presenta i nuovi sviluppi del CD
ROM per tenervi informati su quello che succede nel

mondo.

LETTERE 8
Due pagine di opinioni - la vostra occasione per far

sapere alla redazione e agli altri lettori come la pen-

sate... e vincere un gioco per il vostro computer.

GRAFICA 73
Esame di laboratorio di Pro Arùsan, un programma di

grafica per l'Archimedes..

GIALLE
Pagne zeppe di primizie

Per chi ama le letture divertenti c'è la prima puntata

del 'romanzo d'appendice' di K. Per chi vuole far lavo-

rare la materia gngia c'è il primo K-Enigma.

Per chi possiede una console giapponese c'è il

primo catalogo dei giochi per Sega e Nintendo. Ovvia-

mente non manca il Crucikappa e altro ancora (che al

momento di scrivere questa presentazione non mi è

stato ancora comunicato, n.d.r.).

ATTENZIONE
KAPPA HA CAMBIATO NUMERO DI TELEFONO.
Dai primi di Maggio il nuovo numero telefonico è 02/ 33100413.

Se volete mandarci un FAX il numero è 02/ 33104726. Non inver-

titeli, sarebbe difficile capirsi!

UN NUMERO
MUSICALE
Fare musica può essere una delle appli-

cazioni più gratificanti dell'home computer.

Grazie alla tecnologia odierna, non c'è più

bisogno di studiare per anni e anni le tec-

niche necessarie a suonare bene uno stru-

mento. Basta semplicemente comunicare ai

processori sonori quello che volete e loro si

metteranno al lavoro per produrre assoli di

violino, accordi di chitarra ecc.

Chiunque abbia orecchio può usare un

computer per creare della buona musica.

Ma da dove cominciare? Ve lo spiega K

nella rubrica della musica. L'home comput-

er apre le porte ad un nuovo e meraviglioso

mondo una volta che è collegato ad un

si-stema MIDI - non statevene lì a

guardare, diventate parte e*»

quel mondo!
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L ENGINE COME LETTORE AUDIO CD
Com'è il CD ROM del PC Engine come lettore audio'' Un giornalista

audio mette lo metto alla prova con tanto dì diagrammi da fanatic

Il CDR 30 dispone di

comandi rudimentali

quali track skip e ripe

tizione del programma

ma quando viene usato

in combinazione con il

PC Engine offre una

sene di funzioni supple-

menlari. tra cui npe

tizione A-B. ricerca

musicale veloce, acces-

so diretto alla traccia,

memoria dì accesso

casuale a 99 tracce - il

genere di opzioni

disponibili su tutti i jettOri

CO da 500 mila lire in

su che si aspettino

Dal punto di vista

tecnico, il CDR-30 è una

macchina base con dis

torsioni di armonica e

intermodulazione che si

aggirano attorno allo

0.1% (@ OdB) con un

livello d'uscita di 3.7 dB

al di sotto dello standard

nominale CD a 1.3V II

grafico 3D usa una

curva con livello di picco

da 0-20Hz ed evidenzia

le spune di mlermodu

(azione associate con

una frequenza di campi

onamento di 44. 1 KHz
e i suoi multipli (ad es.

88,? KHZ) Quei segnali

spuri visibili alla sinistra

della curva rientrano

all'interno della gamma
audio Rumore, bilanctamen

to di canale e separazione

sono accertabili per questo

tipo dt macchina anche se la

linearità a 15.5Bi1 è stata una

sorpresa. Osservate la cadu-

Sopra e sotto: gli appassionati di HiFi

avranno il quadro completo da questi

dettagliati diagrammi. Il CD dell Engi-

ne è stato provato con I attrezzatura

da laboratorio di un esperto.

Il pannello di comando del lettore

CD del PC Engine in modo audio.

la dt risposta dell'uscita della

cuffia che suonerà progressi

vamente più opaca con l'au-

mentare dei volume.

Attraverso le uscite di

linea il lettore e apparso

moderatamente dettagliato e

tonalmente neutrale, ma
anch« poco imitante e

coinvolgente te basse

frequenze si soni

notare per la loro assen

za. mentre le prospettive

stereo erano legger

mente appiattite, center

endo una sensazione

sottile, incorporea ai

brani da grandi

orchestre. Di conseguen-

za il ritmo di "Sighing

Innocents* di Tanita

Tìkaram era troppo leg

gero e soffice e i vedici

delle note erano pnvi di

chiarezza e di impatto

transiente. Ciò nonos

tante il lettore non dà la

sensazione di essere

sgradevolmente brillante:

certamente ruvido, ma
non esageratamente

aggressivo.

In lermini generali

la qualità di questo tet

tore e nettamente inferi

ore a quella dei migliori

letton di medie dimen

stoni come il Marantz

CD65II ed il Techmcs SL

XP6. Ciò nonostante il

lettore NEC non può

essere giudicato soltanto

nel contesto di queste

unità tradizionali poiché

olire anche la tlessibilita

di un lettore CD-ROM
Compratelo per il poten

ziale ricreativo e considerate

la possibilità di nprodurre

Compact Disc come un di

più.

CD-PLAYER:NEC CD-ROM

Risposta di frequenza,

L: 20Hz-14.7kHz

R: MHz 14.9kHz

Bilanciamento dei canati,

20Hz:0.15dB

1kHz 13dB

20kHz: 0.1 1dB

Separazione dei canali,

20Hz 67.3dB

1kHz: 68 1dB

20kHz. 41 7dB

Errore di tase sinistra/destra

(ffl 10kHz: 43 12'

@ 20kHz 86 24'

Accuratezza della de enfasi.

1kHz: 002dB
5kHz +0.29dB

16kHz. .0 91dB

Rapporto segnale/rumore,

(pesalo): 84 6dB

(pesato con entasi)

88 4dB

THD(UR@ 1kHz).

OdB: -62 6dB/ 67.0dB

-10dB: 59 7dB>«4 4dB

30dB: -48.7dB/56 0dB

60dB: -25 3dB/24 7dB

-80dB: 6.8dB/-7.1dB

-90dB (non eccitata/eccita-

la) .8 0dB/-1.6dB

CCIR IMD. 19kHz/20kHz,

OdB: -59 8dB

10dB: 50 4dB

SMPTE IMD 400Hz/7kHz.

2nd Order: 57.2dB

3rdOrder 62.7dB

Soppressione dell'intermodu

(azione di stop-band: 26.3dB

soluzione a -90dB.

L 3 32dB R: 3.31dB

Levello di picco in uscita.

L:1.306V R:1.284V

Impedenza d'uscita (linea)

1 502kohm

Tempo di accesso alta trac-

cia. 2.5secs
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Il
primo sistema CO ROM a basso costo e da

poco disponibile in Inghilterra come periteli

ca del PC Fngine, la terza console giar>

ponese dopo la Sega e la Nintendo ad arrivare m

Europa (vedi K.3. febbraio 89).

Il lettore CD ROM. costa 400 sterline (circa

950 mila lire) se comprato insieme al PC Engine

ed e attualmente il sislema CD ROM più economi

co. È vero che esistono lettori CD ROM per i PC

IBM e compatibili, ma per quanto nguarda il soft

ware (enfasi e completamente sbilanciata a

lavore delle applicazioni sene piuttosto che sul

software ricreativo. D altro canto, il lettore CD det

l'Atan per ST, di cui si sono viste tante, troppe,

dimostrazioni non è ancora in vendita LAIan,

sembra, non vede la ragione di mettere in coni

mercio un lettore per il quale non esista del soft-

ware.

La società inglese Meromedia sta attuai

mente importando il PC E ngme dal Giappone, con

la benedizione della NEC e della Hudsonsott. i

crealon del sistema.

Micromedia prevede di offrire tutta la gamma

di periferiche, compresi i Multi Taps che con

sentono a più persone di giocare contemporanea

mente un certo numero di gechi, il lettore CD

ROM e l'interfaccia, e joystick e controller

addizionali. Il PC Engine base verrà venduto in UK

con o una uscita video SCART (I opzione più eco-

nomica) o con un modulatore PAL cosicché possa

essere collegato ad un normale televisore a co

lon.

Andrew Smales, l'uomo dietro lo sforzo dm-

portazone della Micromedia, è chiaramente entu

siasla delle prospettive del PC Engme ed ha

investito non poco per produrre l'interfaccia PAL

cosicché gli utenti inglesi possano sfruttare al

meglio il PC Engme, che è prodotto m Giappone

m standard NTSC. Questa interfaccia potrebbe

aprire la strada ad una distribuzione del PC

Engine anche nel resto d'Europa, quantomeno nei

paesi che adottano lo standard televisivo PAL. Per

ora non si é fatto avanti ancora nessuno per

acquisire i diritti di distnbuzione in Italia, ma certo

la NEC non è di gran aiuto. Infatti, la società giap

ponese ha dichiarato che per quanto riguarda

l'Europa, lEngine e un 'prodotto strategico' e

sembra essere stranamente non interessata al

mercato europeo. Il livello d interesse della NEC

per l'Europa e ancora, presumibilmente, basso,

visto che hanno lasciato produrre alla Micromedia

l'interfaccia PAL. Alcune case di software inglesi

sono interessate a sostenere Ungine, in partico

lare la Telecomsoft, ma nessuno sembra al

momento disposto ad investire soldi nello svikip

pò e ad avviare la produzione di giochi.

Negli Stati Unti, invece, le cose appaiono
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CD ROM:
FUTURO
DEL SOFTWARE
Per informarvi su tutto quello che avviene nel campo

del divertimento elettronico, K segue lo sbarco del CD

ROM in UK. Al momento ci sono al mondo tre giochi

su CD ROM... due dei quali sono per il PC Engine.

molle diverse - la NEC sia per lanciare essa sles-

sa I Engme negli USA e gli sviluppatori di software

americani stanno già contemplando attivamente

l'opportunità di scrivere giochi per il terzo si-

stema giapponese. Dave Riordan della Cine-

maware ha dichiarato che il gruppo di Sviluppo

Interattivo della casa di software americana sta

valutando attentamente Ungine ed il suo lettore

CD ROM e sta già vagliando con la NEC l'opportu-

nità di produrre giochi. Di questo argomento parti-

colare parleremo nel prossimo numero con una

panoramica sui giochi su Compact Disc e sul loro

futuro.

L interesse del mercato americano potrebbe

portare ad una cascata di titoli per Ungine. Se

condo Smales. con il lancio ufficiale in America,

previsto per la fine dell anno, le case di software

si daranno da fare e renderanno il PC Engine una

delle macchine-gioco più versatili e meglio

sostenute nel mondo'.

La gamma attuale di titoli giapponesi com-

prende alcune 'caldissime' conversioni coinop di

case come la Sega, la Irem, la Capcom e la

Namco, insieme ad una sene di giochi impenetra-

bili che hanno senso soltanto per un madrelingua

giapponese e due giochi su CD ROM. In Inghilter-

ra attualmente, la Micromedia offrirà una

selezione di circa venti titoli scelti tra i cm-

(Sinistra) L'unità base del PC Engine sta den-

tro la comoda unita interfaccia, a fianco del

lettor* audio CD ROM. Per caricare un gioco
su CD ROM, si mette il disco nel lettore e si

inserisce una carta elettronica nell Engine.

Una carta speciale viene usata invece quan-

do si vuole ascoltare dei Compact Disc

attraverso li proprio stereo.

BREV
TELECOMSOFT IN VENDITA
La WecomSoft, la società di software della

Bnkslt Telecom, la SIP inglese, e in vendita.

Girano parecchie voci su chi saranno gli

acqua-enti Hi tentativo acquisto da parte della

dvigeasia stessa è già fallito, localmente sono

sta* fatti i nomi della Mirrorsoft e della Vir-

gtvttastertronic, ma sembra che la società

róata come la più probabile acquirente sia

Ls Ucrcprose. .

.

ISTRUTTORE 01 VOLO
...» pmuosHu della Mcroprose, ai lettori di K e

I defc simulazioni di volo potrà mie

i sapere che il boss della casa di soft-

sabile di una sene lunghissima di simulatori e

ex-piota dell'USAF, I aeronautica americana,

non ha mai partecipato a missioni di combatti-

mento. La sua qualifica infarti era quella di

istruttore. .

DALLA GERMANIA...
Cambiando completamente discorso, in Ger-

mania Occidentale diversi periodici di compu-

ter giochi inglesi e non sono stati inclusi m una

lista di "viste vietate ai minori! La ragione

addotta dalle autorità tedesche è che dette (
viste includono recensioni e pubblicità di alcuni

tab perché troppo violenti o perche

battano di azioni di guerra relative a scenari

della Seconda Guerra Mondiale in cui figurano

sokJata tedeschi

curiosità
Passando ad un argomento più fnv

lettori che leggono mensilmente C • VG. la più

anziana rivista inglese del settore, vadano a

spulciare nel numero di marzo: troveranno che

la pubblicità di 3D Pool e stata alterata: osser-

vando attentamente si può notare che le

sopracciglia del lipu appoggiato al muro sono

state ritoccate. La Firebird non ha trovato la

cosa per niente divertente..

Mr. Byte (vi ricorda qualcosa?!

IL MESE PROSSIMO
Notizie dal European
Computer Trade Show
Londra.
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PC Engine contro ST. Lo stesso guardiano di

Nne livello, da R-Typo, sull Engine e sull ST.

Riuscite a capire quale I uno e quale l'altro?

Suggerimento: quello in alto è doli Engine. .

Bello, no?

quanta disponibili in Giappone, che verranno ven

duti al prezzo di 29.95 sterline (circa 70.000

lire). Un prezzo caro, ma non cosi caro visti i

prezzi del software standard' per Amiga e ST.

Per quanto riguarda la qualità dei giochi, par

landò con la redazione di ACE abbiamo saputo

che le conversioni coin-op dell'Engine - come R-

Type e Galaga 88 • sono cosi resistibili che

hanno dovuto chiudere a chiave la console e limi-

tarne I uso luon orario di lavoro. Se non avessero

fatto cosi il numero di ACE non sarebbe mai anda-

to in stampa nei tempi previsti, La reazione al

gioco CD ROM e stata invece meno entusiastica

è stato cancato e giocato per un po', e benché la

qualità digitale degli effetti sonori e della musica

fossero impressionanti, la semplice struttura dello

sparatutto non ha impressionato più di tanto.

Street Fighter e stato un gran gioco fino a quan-

do fu provvisto, nella versone originale, di cu-

scinetti pneumatici su cui il giocatore pestava per

menare i colpi. Quando gli operatori delle sale

giochi, bmorosi per la sicurezza dei loro costosi

cabinati, sostituirono i cuscinetti con dei normali

joystick, Street Fighter perse gran parte del suo

fascino.

Il CD ROM è sicuramente destinato a

diventare il formato del futuro entro un paio di

anni diventerà probabilmente il medium principale

per la distribuzione di giochi - e, per coloro a cui

piace essere sempre ali avanguardia della tec-

nologia, il PC Engine con lettore CD ROM

potrebbe rivelarsi un apparecchio molto interes-

sante Iquando. e se. arriverà in Italia.) Soprattutto

considerando che può funzionare anche da let-

tore di Compact Disc, controllato dal software del

PC Engine. Proprio per questo ACE ha latto

provare il PC Engine a Paul Miller, un giornalista

inglese specializzato in Compact Disc e recen-

sore della rivista HiFi Choice. Abbiamo pensato

che la cosa potesse interessare anche i nostri let-

tori e quindi abbiamo riportato nelle pagine prece-

denti i suoi commenti sulle capacita audio del si-

stema, insieme ali analisi delle prestazioni audio.

Inoltre abbiamo riportato anche la pazzesca

recensione di Tony Tahoushi del gioco su CD

ROM. Fightmg Street, per darvi un idea di cosa vi

potete aspettare nel prossimo futuro. Come sem-

pre, K, guarda al futuro.
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SALTA, PICCHIA, FARFUGLIA, SALTELLA

Mettete un PC Engine collegato ad un lettore CD ROM davanti a

Tony Takoushi ed il risultato è prevedibile. Molto prevedibile.

Street Fighter, o Fighting Street, lo ha proprio affascinato...

"... premeteli pulsante

RUN che fa partire il lettore

CD e vi appare uno scher-

mo di benvenuto della Cap-

roni e un tizio che comincia

a prendere a pugni il muro

e il logo di Fighting Street

che occupa il centro dello

schermo La presentazione

passa ciclicamente dal logo

Capcom. allo schermo dei

record, al semplice mottet-

to di Fighting Street

Una volta premuto il

pulsante RUN dovete sce-

gliere tra l'opzione per uno

o due giocatori. Se avete

deoso per l'opzione per un

giocatore, dovete poi sce-

gliere da quale nazione vo-

lete cominciare. Le possibi-

lità sono: Giappone. USA.

Gran Bretagna e Cina,

parte uno stacco musicale

e viene annunciato il nome

della nazione scelta

A questo punto appare

il ritratto del vostro avversa-

rio, accompagnato da una

musichetta iazzata, e co-

mincia il gioco. Voi vi muo-

vete da destra e il vostro

avversano da sinistra.

Le mosse non sono

niente di nuovo ma la velo-

cità dell'azione, la grafica,

gli udi e. soprattutto, i

lamenti digitalizzati sono

troppo reali per i miei gusti.

SEMBRA proprio di

menarlo davvero quel tizio'

Per ogni colpo c'è un un

grugnito gutturale digitaliz-

zato ed il colpo tinaie che

decide l'Incontro ta accas-

ciare a terra l'avversano

con un lamento che fa

accapponare la pelle LA

MUSICA. LA MUSICA. LA

MUSICA!!!!!

É jazz lunk eccezionale

e veramente suggestivo.

Crea un'atmosfera incredi

bile e vi fa venire la voglia

di alzarvi in piedi e pren-

dere a calci lo schermo in

preda all'eccitazione 1 Non

riuscirei a descriverla in

altro modo.

Oovete sconfiggere

ciascun avversano al

meglio dei tre round, avete

una barra d'energia e se

arriva a zero perdete il

bonus, quindi prima finite

più allo sarà il bonus. Una

volta sconfitti gli avversari

in ciascuna nazione, si

entra in uno schermo bo-

nus (rompere mattoni/

prendere a calci dei piatti

sono solo due di questi

schermi) e di nuovo il sono-

ro digitalizzato è sparso un

po' dappertutto. Se venite

sconfitti appare un primo

piano del testone dell'av-

versario e una voce che

dice (ovviamente in ingle-

se): "Ne hai da imparare

prima di battermi, prova

ancora mezza calzetta" e

poi sbotta in una cavernosa

risata. Se invece vincete

appare lo stesso il suo fac-

cione che però dice: "Che

forza, ma ricordati che c'è

molta gente come in te In

giro per il mondo'"

Quando avete sconfitto

l'avversano in una nazione

appare una mappa del

mondo e un piccolo aero-

plano che si dmge alla

nazione successiva.

Ciascuna nazione ha i

suoi personaggi e diversi

fondali, nonché avversari

con mosse particolari che

dovete imparare a cono-

scere per progredire nel

gioco.

Come primo gioco è

impressionarne eppure ha

solo sfiorato la superficie

delle potenzialità dei CD I

giochi su CD sono chiara

mente destinati a lare molta

strada ed hanno un enorme

potenziale per il mercato

dei giochi da casa.

Il secondo CD non e

tanto un gioco quanto una

stona pop Interattiva dove

una ragazza diventa una

pop star con un mucchio di

immagini in alta nsoluzione

e canzoni pop giapponesi

d'accompagnamento. .

."

OK Tony, basta cosi

BÌ>OC HIADS
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LETTERE

Questo mese leggendo la posta mi sono annoiato mortal-

mente. Non una lettera veramente interessante, a parte il

lovercraftiano-asimoviano giustamente premiato, che mi
desse un pò di brividi dopo i 45 gradi all'ombra dell'Africa. Mi
deludete, senza un pò di provocazione, senza quei mezzucci
che mi ero ripromesso di non utilizzare mai più, non siete nes-

suno.
Posso capire che sia necessaria un po' di benzina,

ammetto di non essere stato particolarmente brillante nelle

risposte, ma anche voi potreste autonomizzarvi un attimo. E
poi smettetela di scimmiottare tutti i cretini che mettono il

muso davanti ad una telecamera, a parte il grande Salvi gli

altri sono solo dei pezzenti.

Insomma fatemi felice, avete un mese di tempo per spre-

mervi la spugna e tirare fuori qualcosa di buono dopo di che a

mali estremi risponderò con estremi rimedi: cosa ne pensate
di una bella polemica Amiga versus Atari o una lettera di

F.F.S.?

BMV

ULTIMA V E ASIMOV
Gentile redazione di K. caricato il

mio WP, di cui non faccio il nome

perché I' Easy lo

conoscono tutti,

sul mio fido C64,

torno ad infe-

stare le banche

dati del vostro

processor con le mie farneti-

cazioni informatiche.

Dunque riprendiamo il discor-

so intrapreso in una precedente

impubblicata e «"pubblicabile let-

tera sulla cartina della K-guida ad

Ultima V.

Gente, io sono ben felice di

ricevere suggerimenti sui giochi,

specialmente quelli più complessi

quali Ultima, ma che siano corret-

to. Non e possibile che io abbia

perso un mese per verificare e

correggere una cartina ceh me
l'avrebbe dovuto risparmiare. Vi

chiedo perciò, a nome di tutti gli

avatar di questa terra di ripubbli-

care una buona volta la versione

corretta della cartina, cosicché

tutti quei disgraziati che cercano

locazioni come Underworfd (si

trova prima leggendo la documen-

tazione che con la cartina sballa-

ta) o. ad esempio, la capanna del

demone la proposito del demone,

ma l'ingresso del dungeon nella

Last Hope Bay, dove diavolo si

trova?). Un suggerimento: dato

che il patibolo l'avete già montato

per il responsabile dell'errore a

proposito di Operaton Wotl, per-

ché non l'adoperate anche per il

respon-sabile della cartina?

Passiamo ora alla fantascien-

za, dove Campbell e Gold hanno

probabilmente avuto occasione di

rigirarsi nella tomba grazie alt arto-
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colo che il simpaticissimo Ivano

ha avuto il coraggio di firmare,

riguardante il cyberpunk, che lui

roboantemente definisce il futuro

della SF.

Caro Ivano, ti metto sull'avvi-

so anche se non meriti pietà: tutti

i fans del Good Doctor (Isaac Asi-

mov, per chi non lo sapesse)

ossia due miliardi di persone,

sono arrabbiatissimi per la tua

sparata sul grande, e stanno già

preparando dei simpatici doni al

plastico per te (naturalmente sto

scherzando, si tratta di dinamite).

Difeso l'amor propno fantascien-

tifico (se qualcuno sostiene che

Neuromancer sia meglio di Foun-

dation and Earth io ho la coda e le

corna e mi chiamo Saladm Cham-

cha (citato da I versi satanici,

NdA). passiamo a farneticare sugli

RPG: l'ho detto e lo ripeto, il

futuro dei giochi di ruolo sta nei

Multi User Game, gli unici a man-

tenere veramente integro il fattore

sociale.

Oh. dimenticavo, ma secondo

voi Neuromancer è un gioco di

ruolo? Tanto vale che ritorni a gio-

care a Pong.

Ora, per indorare un pò la pil-

lola, passiamo all'angolo dei com-

plimenti, che faccio a tutti i cura-

tori della rivista, una ventata d'aria

fresca nel suo campo, e in special

modo al Pilgnm: che non ti si

inceppi mai il drive, amico!

Per concludere ecco un pizzi-

co di antipolemeica: avendo inten-

zione di cambiare il mio Com-

modore con un 16 bit ho esamina-

to e valutato attentamente i due

big, ST e Amy, e sono rimasto in

stallo.

Amanti della lite, vi dice niente

tutto ciò?

Gianfranco Zen, Vicenza

Nonostante le critiche non poteva

passare inosservato un lettore

con questo cognome. Due lettere

in una meritano il premio del

mese. In ogni caso, caro Zen,

non ti sembra di chiedere un oo

troppo? Quella cartina era una

riabolazione della mappa inclusa

nella confezione la proposito

spero che tu /'abbia vista) e se

ne hai disegnata una più precisa

cosa aspetti a mandarcela?

Per quanto riguarda NEURO-

MANCER b risponde (vano Glad-

i/raro CasamonO.'

Capisco lo stato d'animo del

lettore: quando parecchi anni

fa trovai per la prima volta su

una bancarella "Il crollo della

Galassia Centrale" la mia vita

d'adolescente cambiò con un

impatto superiore alla prima

avventura sessuale.

Il dr. Asimov e grande

solo che sono ormai quindici

anni che sta semplicemente

cercando di unificare i suoi

numerosi cicli. E un pò come
nel rock: amo ancora tantissi-

mo i miei Rolling Stones ma
penso proprio che sarà una

tournee tristissima.

L ST STUFA
Caro K.

prima di tutto complimento per la

rivista, che mi ncorda lo ZZAPI dei

tempi migliori e che, numero dopo

numero, state eguagliando.

Di K apprezzo molto la quan-

tità di articoli interessanti e la pro-

fessionalità dei recensori che, a

differenza di altri di cui non nomi-

1
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LETTERE

no 9 nome ma il giornale 'The

Games Machine", non si lasciano

influenzare troppo dalla grafica

Quando giudicano un gioco.

Vorrei ora parlare di un argo-

mento che mi sta molto a cuore:

l'importazione dei giochi in Italia e

in particolare, dei giochi per ATARI

ST, il computer che possiedo.

Leggendo una rivista inglese

ho notalo che i prezzi dei giochi

sono diversi da quelli italiani, nel

senso che la maggior parte dei

giochi per AMIGA costa i 5 ( circa

11.000 lire ) in più degli stessi

giochi ATARI ST.

Invece, come si può notare

leggendo il listino Lago e le pub-

blicità, in Italia è il contrario. Mi

chiedo come mai ci sia, da parte

degli importatori, la tendenza a

favorire il mercato defl'AMIGA

quando quest'ottimo computer

non ne ha bisogno; è noto che il

mercato dell'AMIGA sia più florido

detl'ST.

Inoltre mi chiedo "tome mai

vengono importate prima versione

AMIGA di giochi che in Inghilterra

escono in prima versione ST. Ma
la cosa che maggiormente mi irri-

ta e il comportamento dell'ATARI

ITALIA che distribuisce i program-

mi a prezzi esageratamente alti,

sia in rapporto a quelli inglesi che

a quelli della LEADER e della

LAGO. E come se non bastasse

TATARI ITALIANA non fornisce

nemmeno i negozi autorizzati alla

vendita dei suoi prodotti di soft-

ware originale, come ho potuto

constatare personalmente.

So benissimo che K non potrà

intensificare l'importazione di

giochi per TST ma spero di comin-

ciare un discorso che, se voi mi

darete un pò di spazio, avrà

seguito.

Ringraziandovi per l'atten-

zione che mi avete concesso, vi

saluto e vi auguro di restare la

migliore rivista del settore (anche

se qualche recensione in più per

l'ST non guasterebbe!.

Matteo Monti • Forlì

Volevo girare la lamentela

ali Atari, ma non ne ho avuto il

tempo, comunque penso di

poterti dare una risposta auto-

prodotta per quanto riguarda i

problemi di prezzo e reperibilità

dei giochi per ST.

C'è un meccanismo di mercato

che può sembrare contradditto-

rio: la merce più richiesta costa

meno. Cosi i giochi per Amiga

costano meno di quelli per ST. A
questo credo si debba aggiun-

gere una considerazione socio-

logica (?).• da quello che ho potu-

to osservare in genere l'ST viene

destinato ad utilizzi un pelo più

professionali dell Amiga e quindi

anche II mercato del so'tware si

espande in questo senso. Ad
esempio nel mio studio di regi-

strazione ho tre ST (un Mega 4 e

due 1040) che utilizziamo come
sequencer, editor musicali e per

la gestione amministrativa della

società, e solo due gioco:

Shangai ed Elite.

I nsomma quando sono in stu-

dio sono costretto a lavorare e

basta. Potrei quindi concludere

dicendo che torse chi vuole gio-

care con l'ST sarà penalizzato,

ma chi ci lavora lo è di più.

IL GIOCO
DEFINITIVO?
Cara redazione di K,

vi scrivo con lo scopo di esporvi

una mia breve riflessione, allegra

e spensierata, sul mondo che ci

interessa di più: quello dei

videogames.

Inizio col farvi una domanda:

voi che siete in questo settore da

moltissimi anni ed avete molta più

esperienza di me, siete ancora

riusciti a giocare il gioco per com-

puter? Cioè quel gioco che, anche

se preso dieci anni dopo dalla

prima volta che l'avete caricato, vi

regala ancora le stesse emozioni

e lo stesso entusiasmo? Beh, io

non ancora e penso neanche voi e

lo dico per un semplice motivo:

non penso che questo gioco

esista e mai esisterà, a pre-

scindere da gusti personali.

A questo punto direte: bravo,

ora che l'ha detto siamo tutti più

felici e tutti insieme di mandiamo

a quel paese perchè non ce ne

frega niente. Beh, fatelo pure per-

che è la prima cosa a cui ho pen-

sato.

Però mi chiederete perchè la

penso cosi e io vi rispondo che è

per diversi motivi. Prima di tutto,

fino a poco tempo fa non esiste-

vano le tecnologie adatte ( con 8
bit non si possono fare miracoli I,

e questo frenava motto la fantasia

dei programmatori. Adesso la tec-

nologia c'è ( i 16 bit I ma a mio

avviso ora manca la fantasia, anzi,

I originalità. Questo perchè oramai

si è già prodotto tutto di tutto più

volte e penso che un gioco non

originale non potrà mai essere un

gran gioco. Questa situazione

accade anche nelle sale giochi,

che già lo anticipavano e un altro

fatto che supporta la mia tesi è il

boom delle potenti consolle a 16

bit. Dotate di grafica e sonoro

potenti, per aumentare la spetta-

colarità del gioco, del testo non

offrono più niente. ( Per esempio

basti guardare la consolle Sega

presentata con Space Harrier e la

Pc Engine con R-type).

Cosi nel futuro, comprare un

gioco sarà come comprare

adesso un film degli anni '40 a cui

hanno aggiunto il colore. Un ulti-

mo esempio: IVar in middle heart

nella recensione lo avete giudicato

un bellissimo gioco e nella rivista

avete pubblicato quel riquadro int>

tolato Hobbit: non siete stufi???

Terminata la mia esposizione

(che sfacciato!), vorrei sapere

cosa ne pensate: riusciremo a

giocare il gioco per computer?

Quale sarà il videogames del

futuro?

Vico Montomoli - Livorno

Amo alla follia lettere come
queste dove chi scrive si fa la

domanda, si risponde, replica a

se stesso, firma, piega, lecca la

busta e via. Volendo potrei anche

non rispondere...

Abbiamo trovato il GIOCO

con la G, la I, la 0, la C e di

nuovo la maiuscola? Non lo so.

Quando ci stai dentro dalla matti-

na alla sera è difficile avere le

idee chiare. Ogni settimana qual-

cuno mi telefona dicendo 'È

arrivato il gioco che ti farà

impazzire' e regolarmente non é

vero, anche perché non esisfe un

gioco abbastanza stupido e

geniale allo stesso momento in

grado di ribaltarmi a vita. Elite,

l'ho giocato in tutti i formati da

quello per BBC a quello per

Amiga, facendo due calcoli sono

5 anni che ci sto dietro e devo

dire che mi diverto ancora.

Poi.visto che l'ho già nominalo,

Shangai, una versione elettronica

del Mah-jong che mi concedo
almeno una volfa al giorno per

rilassarmi. Ci sono dei giochi vec-

chissimi che ogni tanto ritiro fuori

come The Biz, Football Manager,

Formula One, che mi danno la

possibilità di pestare sui tasti sto-

lenchi del mio vecchio Spectrum,

ma si tratta di una mia perver-

sione perché credo che chiunque

altro si addormenterebbe dopo 5

minub. Oppure One on One e Two
on Two perché quando fa troppo

freddo per scendere sul play-

ground una partitella 'mvideo' fa

sempre piacere.

Oltre a Elite, gli altri Moli pro-

posti sono Tetris, Tempest da bar

e Carrier Command, con varie

motivazioni e gradi di con-

vinzione.

Quando troveremo quello

definitivo* ti faccio un fischio.

1 PROBLEMI DI ELITE
PER AMIGA
All'attenzione dei curatori della

rubnca T NT. sebbene abbia letto

solo tre numeri della vostra ri-

vista, devo farvi i miei complimenti

per il lavoro svolto ottimamente.

Molto gradita è stata la rubnca

T'N'T e in particola! modo il

servizio su ELITE per Atari sul

numero di Febbraio.

Essendo stato un vecchio

estimatore di tale gioco quando

ero in possesso del C 64, mi sono

precipitato a ordinare alia LAGO di

Como la versione per Amiga.

Avendo letto che avete intenzione

di recensire anche le altre ver-

sioni, vorrei portare alcuni incon-

venienti alla vostra attenzione.

Premetto che attualmente

sono m possesso di un Amiga

1000 espanso a 2 Mb mediante

StraBoard2 e con Hard Disk da

20 Mb prodotto da Computer Cen-

tre di Milano.

Quando ho ricevuto il pro-

gramma no. come prima cosa,

riletto il manuale ed ho rilevato

che si tratta di una semplice ris-

tampa di quello del C 64 e quindi

non fa riferimento alle aggiunte

della nuova versione, quale ad

esempio la
' Cloacking Device ',

che si attiva mediante la pres-

sione del tasto V ed alcune altre.

Ma questo è linconveniente

minore: infatti, sebbene il gioco si

awn perfettamente, dopo alcuni

minuti di gioco lo schermo video

diviene una massa, più o meno
informe, di colori, anche se in

realtà, dagli effetti sonori, si può

intuire che il gioco continua come
se nulla fosse accaduto. Creden-

do che il problema fosse

attribuibile, come a volte succede,

all'espansione di memoria e/o

all'interfaccia SCSIdel disco rigi-

do, ho provveduto a scollegare

tali penfenche senza peraltro

ottenere alcun risultato, sia con il

KickStart V1.2 che con la VI. 3.

Mi domando se il problema è

riscontrabile anche sugli Amiga

500 e 2000, oppure se è un " bug
' della versione da me acquistata

(premendo il tasto W durante il

gioco, la scritta scorrevole affer-

ma che si tratta della release 1.0

della versione Amiga).

Ringrazio della cortese atten-

zione.

Soave Massimo - Taranto.

Abbiamo avuto lo stesso proble-

ma con la prima versione arriva-

taci dalla Telcom, è un difetto

che riguarda soprattutto gli

Amiga 1000. La versione cor-

rente è stata debuggata e potrai

richiedere alla Lago che ci ha

assicurato l'immediata sosti-

tuzione.

X
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ANTEPRIME
EYE OF HORUS
• Logotron

Tulli quelli che pensavano che la Denlon Oesigns

tosse scomparsa possono tirare un sospiro di sollie-

vo, perche ut realtà negli ultimi due mesi i ragazzi di

Liverpool hanno lavorato mdelessamente su Eye o'

Horus per ST, un avventura dinamica a scorrimento

bidirezionale ambientata ali interno di una piramide.

Tantissime sparatorie, enigmi ed esplorazioni e chi

non ama tracciare le mappe stia tranquillo ci pensa

il gioco a farlo.

ST - Horus entra in uno dei livello inte-

riori, usando la corda sale a sinistra

Amiga - Blood Money della Psgnosis. Decisamente più colorato del suo predecessore.

BLOOD MONEY • Psygnosis
llnlervorati dal successo di Menace, uscito per i etichetta Psyclapse, la DMA Design sta dando ora

gli ultimi ritocchi al seguito, intitolato 8/ood Money. Attraverso quattro grandi livelli, questo seguito

dell'azione sparatutto alterna sezioni a scorrimento orizzontale e verbcale ed offre la possibilità di

combattimento simultaneo per due giocatori. Per gli utenb Amiga, la recensione completa apparirà

nel prossimo numero; tutti gli altri dovranno aspettare ancora un po'.

DEMQN'S
WINTER
• SSI
Per gli amanti degli RPG. ecco una gradita aggiunta al

genere con Demoni Winler. dalla casa di war-game

SSI. La ricerca si svolge in modo simile ai titoli prece-

Stiard of Sprmg. con voi alla guida di un

gruppo di quattro personaggi «i un enorme mappa.

Ogni volta che vengono incontrati i nemici, però, la

-nappa si ingrandisce m modo che il combattimento

corpo a corpo possa essere governato più nei detta-

'^essati possono cominciare ad aspettarsi ad

ogm ora le versioni ST e IBM, mentre entrambe le ver-

sioni Commodore appanrarmo circa un mese p-u tardi

ST - Un combattimento.corpo a corpo

BIO-CHALLENGE • Palace

E il primo titolo della società discografica francese Detonine, distribuito in Inghilterra sotto gli auspi-

ci della Palace. Programmato dagli autori di Space Harner della Elite, SioChallenge e una specie di

sparatutto strategico arcade in cui mancano pero le sparatorie.

Attraverso sei regioni multilivello, l'androide comandato dal giocatore si apre la strada a caprio-

le fra una varietà di strane creature, raccogliendo munizioni per la resa dei conti finale con ciascun

guardiano di fine livello Gli utenti ST e Amiga si preparino ad aprire le ostilità a giorni.
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! DI MAGGIO

ST - Il nuovo e veloce calcio dell Anco. Il

campo da gioco a sinistra può anche
essere rimpicciolito a piacimento..

KICK OFF *Anco
li boom dei giochi di football continua con l im-

amente usata di Kick Off della Anco. Usando la

solita veduta panoramica del campo, il gioco è

insolito per lo pseudoscornmento di tutto lo

schermo (c'è un pò di ingegnoso lavoro sul

tempo di raster qui) e per un radar' che indica

le posizioni relative di tutti e 22 i giocatori E

anche mollo veloce! Gli utenti SI potranno ass-

aporarlo da un giorno ali altro; seguono i propri-

etari di Amiga e C64. Sono in cantiere anche le

versioni I8M, Spectrum e Amslrad

ST - L'unica cosa non prevista è il pre-
mio di 60000 sterline per il vincitore.

STEVE DAVIS
WORLD
SNOOKER
• CDS
I tans di Steve Davis esulteranno (71 alla notizia

che sta uscendo un altra simulazione di snook-

er che porta il suo nome Purtroppo, questa

ootenziata del precendente Sleve

Daws Snooker e disponibile solo per le mac-

chie più grandi per esigenze di memoria.

SWDS comprende snooker, biliardo, ca-

amooia e carom (senza buche) e sloggia il la-

lento agitale di Steve Davis in persona nel

modo per un giocatore. Gli utenti ST e Amiga si

preparino a sfidare il campione.

MARS COPS
• Arcana

WEIRD DREAMS
• Rainbird

In caso qualcuno si stesse chiedendo cosa fosse accaduto a questi due megaproget-

ti, vi diciamo che sono ancora in fase cy produzione, tanto è vero che pubblichiamo

queste due foto degli schermi dall'apparenza completa. Gli utenti 16-tnt-si preparino:

dovrebbero uscire in questo mese. giù di li.

STARBLAZE
• Logotron
L ultimo sparatutto della Logolron è stato

programmato dalla Mr Micro di Manchester,

che ha voluto utilizzare alcune delle routine in

30 sviluppate durante la produzione di Elite

per 16-bit. E' nato cosi Sfarblaze. in cui il gio-

catore è assediato da orde di oggetti tur

binanti di design alieno che lo tempestano di

proiettili, sullo slondo di cinque diversi fondali

statici. Starblaze uscirà inizialmente per ST e

poi per Amiga.

I-M' Uff Ì.I/1UEI/TZL DMUM

ST - Nel terzo livello, con l'astronave

aliena che appare all'orizzonte.

RAIDER • Impressions

La nuova etichetta Impressions si lancia nei cieli del software con Haider, uno sparatutto sulla fal-

sariga di Gravitar, Thrust e Oids. Lo scopo e di distruggere tutte le postazioni di (uoco di ogni livello

e raccogliere la mola dentata. Una volta portate a bordo tutte le mote, la navicella viene trasportata

in una centrale elettrica dove le ruote dentate devono essere posizionate correttamente entro un

rigido limite di tempo Per gli utenti Amiga, ta recensione completa nel prossimo numero.

Amiga - I Commodoriani dovrebbero apprezzare il primo gioco della Impressions
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Tetetbury: una sonnolenta

citta commerciale nel cuo-

re del Glouchestershire.

dove, da un paio di anni, ha sede la

filiale inglese della software house

americana Microprose.

Al contrario di molte case di

software inglesi, la Microprose non

ha programmatori interni. Molti dei

suoi giochi vengono sviluppati negli

Stati Uniti, ma alcuni vengono com-

missionati a società di sviluppo ingle-

si. A questo proposito, abbiamo

alcune notizie interessanti: la Micro-

prose ha commissionato alla Third

Millenium, una sussidiaria della Mael-

strom di Mike Smgleton, lo sviluppo

é alcuni giochi. Le informazioni sono

molto vaghe, ma si sa che almeno

uno sarà ambientato m uno scenario

polare. Se verranno usati gli effetti

3D a sorgente luminosa di . Mike,

apparsi per la pnma volta m

Whirdgig, e molto probabile che la

grafica sarà qualcosa di speciale..

Prima del gioco della Third Mille-

nium e m arrivo un gioco che se-

gnerà una svolta per la Microprose:

una conversione del gioco da bar

Xenopfiobe. 'Cosa? vi chiederete. Si,

i magri' della simulazione stanno pro-

prio lavorando ad una conversione.

Non si sa ancora se uscirà sotto il

marchio Microprose. oppure per una

delle due nuove sottomarche che la

casa americana sta per lanciare, ma

vi terremo aggiornati.

K ON THE RO AD ALLA

MICROPROSE

L'attivissimo reparto vendite

nella sonnolenta Tetbury.

La sala prove della Microprose.

Qui, tutti i giochi vengono testali

per scoprire bug, controllarne la

giocablltà e cosi via.

E m arnvo anche un altro titolo

importante UMS L Universal Mili-

tar? Simulale» "uscito per l'ST più di

un anno fa e dimostrando di essere

un grande passo avanti, non solo nei

giochi di simulazione militare, ma an-

che nell'evidenziare le potenzialità

delle nuove macchine a

16-brt. Ora, risolti alcuni

problemi, la Microprose

sta accelerando i tempi

per lanciarne il seguito m

agosto o settembre.

Sebbene il si-sterna sia

sempre lo stesso,

azione, questa volta, si

svolge su scala globale e

il giocatore ha la possibi-

lità di zoomare su un

determinato campo di

al lavoro

Il magazzino della Microprose.

Nella stessa via degli elegantissi-

mi uffici, c'è un deposito pieno di

pile e pile di giochi, confezioni,

etichette, graziosi giocattoli,

tostapane elettrici...!

battaglia, in una qualsiasi zona del

mondo e di influenzare, cosi, la

scena globale. Presto ne sapremo di

più.

Per lo stesso periodo, è prevista

l'uscita di un gioco che, provvisoria-

mente, si chiama Rat Pack. Martin

Motti, il responsabile delle relazioni

pubbliche della Mi-croprose, l'ha

descntto come 'un incrocio tra The

Dirty Dozen e Airborne Ranger*, con

parecchi uommi da comandare e un

obbiettivo finale da raggiungere. Il

giocatore darà ordini agli uomini che

verranno guidab dal computer, ma

potrà sempre inserirsi e prendere il

controllo di qualunque uomo se

questi ne avesse bisogno.

Rimanendo in tema militare, la

Mcroprose sta lavorando su un simu-

latore di carro armato Abrams MI,

che promette di essere dettagliato e

visivamente stimolante come FI 9.

Se preferite giochi sullo sole di

Ultima, aHora sarete contenb di

sapere che stanno per uscire Tan-

gled Tales e Beyond 2400 A.D. Il

primo è più un tradizionale RPG, con

molti combattimenti ed enigmi, quindi

affilate quindi la spada e preparatevi

a fare la conoscenza di qualche Troll!

Beyond 2400 A.D. e più un gioco

d'azione ed asso-miglia vagamente a

Gaunlet, ma con qualche elemento

da gioco di ruolo lantascientrfico,

tanto per dare sapore.

Visto il genere dei suoi giochi

precedenti, la MicroProse può con-

tare su un pubblico molto fedele ed è

per questo che l'azienda sta lancian-

do il suo Combat Crew Club. Asso-

ciatevi e potrete confrontarvi con altri

giocatori, ricevere il bollettino del

club, usufruire di offerte speciali sui

giochi e un sacco di altre cose.

Alcune centinaia di fortunati soci

avranno anche la possibilità di rice-

vere versioni appositamente perso-

nalizzate di alcuni programmi.

Resta aperta la sola questione

della consolle della Mcroprose. di cui

si_ è molto parlato. 'Non ne so

maate.Vi ha dichiarato Martin. E na-

turalmente noi ci crediamo, oh no?

UNA NUOVA GAMMA DI PRODOTTI DALLA PROSE

(Destra) Un personaggio

non troppo amichevole

di Tangled Tales per PC.

(Sotto)

TangfedTafes per PC:

prepa-ralevl a combat-

tere!

Beyond 2400 A.D. per PC.: la

stazione della metropolitana

(Sopra)
Xenophobe, la

prima conver-
sione coin-op
della Micro-

prose, per
Amiga e
(Destra)
Amstrad.

4 9 KUAfTilfl IQfw
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SOFT
MAIL

SoftMail
Vendita per corrispondenza di programmi ed accessori originati per tutti i tipi di

VIA NAPOLEOMA 16 - 22100COMO - TEL. (031) 3O.0L74
I i Mi aauaaio iwaiilniln 4a Lìb uk

SOFT
MAIL

v>

competer».
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Danaro 25.000
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FieFdbon 50.000
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15.000
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Canada 15.000
Dragon irida 15.000
DynaaaV dui 15.000
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aaVOOaoccar 19000
La* duri 15.000
I «dateria 15.000
Mcroprata OHM 08000
Ranagadr9 1500D
R-Typa 19000
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ULU.CX 25.000
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******** <
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Faatanafc: SBlOOO
Fa* 45000
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aaaadwaakal 40.000
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Spesso le riviste di com-

puter e non usano la

parola 'esclusiva' un

tanto al chilo. K compresa. Que-

sta volta possiamo però garantire

che questa anteprima dei giochi

Mirrorsotl per il 1989 è un'esclusi-

va assoluta per l'Italia. Come tac-

ciamo a di'lo? Semplice: la pre-

sentazione è avvenuta ad Amster-

dam e K era l'unica rivista italiana

presente all'avvenimento.

Dall'ulama volta che siamo

stati 'on the road" alla Mirrorsott

(poco pnma di Natale) uno o due

giochi Imageworks hanno subito

qualche ritardo. Tre progetti per

soli 16-bit. Pa/ladm, Terrarium e

C'irne Town Dephts, non appari-

ranno che verso la fine dell'anno

e. benché Phobia per Commodore

64 sia ormai completo. l'Image-

works lo sta tenendo fermo tinche

Tony Crowther non avrà terminato

la versione per Amiga. A questo

proposito sembra che Phobia sarà

l'ultimo titolo per 8*rt di Crowther.

Intanto, sono m fase di ulti-

mazione altri progetti, tra cui

Xenon II - Megablast, l'ultimo titolo

dei Bitmap Brothers.

ECCOLI DI NUOVO
Quei fastidiosi Xenrti sono di

nuovo all'attacco della Terra.

Questa volta si sono valsi dei

servizi di uno scienziato pazzo

che ha trovato il modo di viaggia-

re a ritroso nel tempo. Usando

questo congegno gli Xeniti hanno

impiantato una sene di bombe a

tempo in ciascuna principale era

storica., le quali, se latte brillare,

provocheranno un disastro natu-

rale che darà l'opportunità agli

Xeniti di prendere il controllo del

pianeta. Contaminando il passato,

controlleranno il futuro, garanten-

dosi la vittoria nella battaglia

finale. Gli Xeniti vi olirono una

ricompensa principesca e voi

La Mirrorsott ha scelto Amsterdam per presentare

al mondo i Bitmap Brothers ed il loro nuovo gioco

Xenon II. Con la stampa europea riunita nella

metropoli olandese, la casa inglese ha colto l'op-

portunità per presentare alcuni titoli imminenti e

non. Riccardo Albini, unico giornalista italiano pre-

sente, racconta cosa ha visto...

decidete di tornare indietro nel

tempo e far detonare le bombe,

distruggendo tutto quello che vi si

para davanti.

Continuando il tema dello

sparatutto a scornmento verti-

cale, Xenon II Megablast ha uno

scorrimento in parallasse, che

aumenta l'area di gioco del 25%.

Le dimensioni complete di Xenon

II sono maggiori del 50%, con sei

settori da attraversare invece dei

quattro dell'ongmale. L'effetto par-

allattico ha tre strab di protendila,

conferendo al gioco una tridimen-

sionalità particolare che consente

al giocatore di interagire con i tre

strati La grafica in bassorilievo,

che è una delle caratteristiche dei

Bitmap è stata applicata ad una

varietà di paesaggi terrestri e

marini invece di essere nstretta a

dei paesaggi urbani e futuristici.

Anche la colonna sonora rap-

presenta una novità: e un brano di

un famoso DJ inglese di House

music. Bomb The Bass, intitolato

Megablast (13th Precint Hip Hop)

Mix.

Xenon II - Megablast dovrebbe

essere pubblicato quest'estate

per Amiga, Atan ST e PC.

deve superare il test che lo quali-

ficherà come Oebugger profes-

sionista, aprendogli le porte di

una lucrosa carriera nel mondo

infestato di bug di ShoggleWag-

gle. Il suo compito consiste nel

ripulire tutti i dieci mondi livelli

dalle fastidiose creature che li

popolano.

Nel classico stile delle aweiv

ture dinamiche, bisogna rac-

cogliere, i lem del mesbere ed

usarli appropriatamente: tra

questi un aspirapolvere, un Hit,

una batteria e una bottiglia di

champagne che spara tappi mor-

tali.

DDT- L'uso del modo HAI* conferisce al otoco una grafica coloratissima.

RPG RIVOLUZIONARIO
A detta della Imageworks, Blood-

wych è destinato a rivoluzionare il

concetto dei giochi di ruolo fanta-

sy in 3D, introducendo una nuova

dimensione di interazione, grazie

ad una simultanea opzione per

due giocatori (è anche possibile

giocare da soli) che consente, per

la prima volta m un RPG, a due

XENON II - I Bit Brothers hanno scelto un musicista di grido per

il loro nuovo gioco, Bomb the Bass.

A CACCIA DI BUG IN

SHOGGLEWAGGLE
DDT è destinato a diventare uno

dei più attraenb arcade adventure

mai prodotti per Amiga: in questo

gioco di piattaforme a scorrimen-

to bidirezionale viene usato "il

modo grafico HAM (Hold and Mor>

ity) su tutto lo schermo, il che si

grafica che possono essere usati

contemporanea-

mente 4096 co-

lon. Secondo la

Imageworks è la

prima volta che

questa tecnica

viene implementa

ta in modo cosi

completo in un

computer gioco.

Anche la versione

per ST incorpo-

rerà delle inno-

vazioni tecniche: _

.

IO SCOrnmentO OueU'.strona.e ha una bella potenza di fuoco.

sarà molto lluido

dato che viene eseguito a 50hz e

ad una frequenza che corrisponde

alle velocità di passo e corsa del

personaggio su schermo. Sor-

prendentemente, la versione per

C64 conterrà tutti i livelli delle ver-

sioni a 16-brt grazie alluso di una

(unzione di mulfrcaricamento.

Interpretando la parte di un

aspirante Debugger, il giocatore

giocatori in carne ossa di com-

petere o interagire simultanea

mente.

8/oodwych si svolge in un

enorme castello, all'interno del

quale è nascosta la chiave del

potere assoluto, rappresentata da

quattro cristalli che. una volta

trovati, possono essere usati per

scacciare o far prevalere per l'è-
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ANTEPRIMI
terrina le forze del male.

Con l'opzione per due gioca-

tori, i due gruppi possono aiutarsi

a vicenda, ma se entrambi i gioca-

tori lo vogliono potranno giocare

come avversari. Utilizzando uno

schermo divi-

so in due

orizzontai

mente,
entrambi i

gruppi pos-

sono pro-

gredire nel

gioco sepa-

atamente ed
esplorare
diverse aree

del miste-

rioso castef

lo. Blood-

wych sarà

pubblicato

per tutti i

maggiori for-

mati ad 8 e 16-brt.

delle più importanti battaglie della

storia ed è destinato ai giocatori

esperti. Stancamente accurato, il

gioco offre una visuale 30 del

campo di battaglia e consente di

dare ordini testuali ai propn gene-

fitT it.il
. m ,,r4.r tu-,

urikla
i«4 r™. J-tflo. td*4 Vt

Waterloo • E arrivato un ordine dal QG: difendere
la zona 1/2 miglio a sud di La-Haìe.

ALLE ARMI
L interesse del pubblico verso i

giochi 'riflessivi' sta dando nuova

W3 vitale all'etichetta PSS della

Mirrorsoft, la quale si appresta a

pubblicare due nuovi wargame per

le macchine a l&brt: Waterloo e

Theatre Europe.

Waterloo, che sarà disponibile

per Amiga e PC. è basato su una

rali. i quali interpretano gli ordini in

base alle loro caratteristiche, quin-

di un Generale impetuoso lancerà

subito la canea, mentre un Ge-
1 nerale più cauto bersaglierà il

nemico con l'artiglieria prima di

partire all'attacco. Per far si che

la simulazione sia il più possibile

accurata dal punto di vista storco

sono state condotte meticolose

ricerche sul carattere e la perso-

nalità dei generali. Il giocatore può

interpretare sia Napoleone che

Wellington ed ha anche la possibil-

ità di visionare gli ordini mentre si

propagano per la catena di

comando.

L'altro Molo imminente è una

conversione per 16-brt del gioco

per 8t>rt. Theatre Europe, che

simula i primi 30 giorni di una

ipotetica Terza Guerra Mondiale

(che speriamo resti tale! tra le

truppe della NATO e quelle del

Patto di Varsavia. Theatre Europe

è destinato ai giocatori che si

avvicinano per la prima volta ai

wargame

TUTTI AL CINEMA
Nonostante alcune riviste inglesi

ne abbiano già pubblicato la

recensione, quando scoviamo

queste righe Lords of the Risine

Sun della Cinemaware non è anco-

ra del tutto finito. Ad Amsterdam

sono state presentate ai giornal-

isti le sole sequenze arcade del

gioco (mancavano le parti strate-

giche) che, secondo la Cine-

maware. dovrebbe essere il segui-

to ideale di Defender of the

Crown.

Il prossimo titolo di ispi-

razione cinematografica si intitol-

erà invece It Carne from the

Oesert. una parodia dei film del-

l'orrore di sene B degli anni '50.

Al momento si sa poco, se non

che la citta di Lizard Breath in Ari-

zona viene improvvisamente

invasa da delle formiche giganti in

seguito ad una tempesta di mete-

oriti. Abbiamo visto un video del

gioco e la prima impressione è

positiva: la solita stupenda grafica

Cinemaware. accompagnata da

una buona dose di umonsmo.

Per quanto riguarda la serie

TV Sport, i prossimi sport simulati

dovrebbero essere la pallacane-

stro ed il pugilato. Ulteriori notizie

appena saranno disponibili.

SPECTRUM HOLOBVTE
La Spectrum Holobyte sta per

pubblicare il primo di una serie di

'Dischi Missioni' per Falconi non si

sa ancora niente del prezzo e
della disponibilità, ma il primo di

quesb dischi sostituirà il Disk Two

di Falcon e conterrà un nuovo

mondo su cui volare e dodici

nuove missioni da intraprendere.

Sul fronte delle novità vere e

proprie, è imminente l'uscrta di

una simulazione di guida per 16-

brt intitolata Vette. Ambientato

nelle strade di San Francisco, il

gioco vi mette alla guida di una

Corvette con la quale dovrete sfi-

dare in una gara per le strade

della città una serie di classiche

macchine sportive europee, quali

Porsche e Ferrari. Reminescenze

di Bulli!

CRIME TOWN DEPTHS:
MADE IN ITALY

Cnme Town Depths è un gioco realizzalo da
una casa di software italiana, esattamente di

Genova, che si chiama Emolion Software II

gioco, nella versione per Amiga, è stato pro-

grammato da Paolo Costabel Paolo e Roberto

Sagoleo. mentre la grafica è stata ideata e
realizzata da Massimo Magniasciulti con la

eotaborazione di Alessandro Tento. La carat-

teristica principale di CTD. ette ha suscitato

notevole interesse tra tutti i rappresentami

della slampa europea presente

ad Amsterdam, è la grafica:

•jtunslica. originale e disegna-

ta con maniacale melicolosila.

Un famoso mercenario, noto

per la sua abilità nel maneggia-

re armi da fuoco ed esperio nei

corpo a corpo, viene convocalo

dal Despota Galattico poiché il

suo pianeta nalale del despota

e attaccato da orde criminali. Il

suo compilo: eliminare i crimi-

nali dalla faccia del pianela.

"Il gioco è strutturato in due
tasi distinte', spiega Massimo

Magniasciutti. "una di esplo-

razione e ncerca alla Barba-

nan. per intenderà, però con

uno scommenlo vero e molto

Vido, l'altra di sparatulto "intel-

agente" con una particolare

forma prospettica."

Entrambi le fasi hanno toni elementi di

strategia: ad esempio nella fase d'esplora-

zione bisogna trovare determinati oggetti per

progredire nel gioco tra i circa settanta dis-

seminati per il labirinto. "Abbiamo creato di-

verse situazioni", continua Massimo, "per con-

fondere le linee di raggiungimento finale del

gioco, curando motto la stona e puntando sul-

la coerenza delle situazioni. C'è inoltre un fi-

nale a sorpresa che però non anticipo per non

rovinare il piacere di scoprirlo."

Il gioco doveva uscire pnma a settembre

e poi a dicembre. Ma l'uscita è stala ultenor-

mente niardala perché, racconla Massimo, "il

gioco è cresciuto mentre lo stavamo realiz-

zando Essendo il nostro pnmo lavoro voleva-

mo che tacesse colpo, se non per la qualilà.

che non spena a noi giudicarla, quantomeno

per la mole di lavoro messa dentro. Se da una

parte il nostra metodo di lavoro,

cioè questa approssimazione

continuativa verso il risultato

finale, ci ha creato dei problemi

rispetto ai tempi di consegna,

dall'altra la ntengo vantaggiosa

perché ci ha consentito di modi-

ficare il gioco man mano che la

nostra esperienza maturava".

Crime Town Depths sarà

pubblicato prima in versione A-

miga - quella su cui stanno lavo-

rando alla Emolion Software - e

Z poi successivamente per ST e
PC. Tutte le versioni saranno

prodotte e curate m Italia dalla

Emotion Software con l'aiuto di

programmatori esterni

Crime Town
Software sai

Depths: se il gioco vaie la metà della grafica, la Emotion
'a un gruppo da seguire con attenzione in futuro.
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I pencoli per l'eroe di Dina lUno dj tutte le parti.

Anche il Mad Gear dela Capcom i problemi

vengono spesso dai punti a scorrimento diago-

nale, ma anche nel senso normale, che questa

volta è i verticale, le cose non migliorano molto:

tanto per darvi un temine di paragone, questo

gioco ci ricorda tanto RushNCrastl (0 The

Speed RumMer). sempre dela 'maledetta" Cap

com, con qualche nmembranza di BumpNJump.

Si tratta di una vera e propria corsa 'pazza', che

possiamo affrontare con i mezzo più consono al

nostro temperamento tra i tre a nostra dispo

sizione: una Formula 1 . una specie di Dune Buggy

e una sorta di camion massiccio. Lungo il percor-

so sono dìssenwiati bonus e indispensabili

tanche di benzna, ma anche una valanga di insi-

die, rese tali soprattutto per la velocità con cui

abbiamo i dispiacere di incontrarle. Nel com-

plesso ci sembra un gioco drrhale, ma attraente

grazie ala sua velocità e ala sua grafica.

Sempre net) stesso stand c'era Hot Road.

anch'esso dela Sega, classico videogioco a

piste, che 9 può giocare in quattro contempo

rancamente con delle macchinette piuttosto burle

e impacciate, almeno ali mio; rispettando lo stile

del filone (vedi Super SpnnB si possono ncre-

Rmn, capitale de) turismo balneare e del

drveramentD 11 senso late. Naturale qun
di la scelta dela crttadna romagnola

come sede di questa orma edizione pnmavenle

dela mostra dedicata ale nostre beneamate

macchnette. conop e corrami.

Eccomi qunrJL memore di una stupenda

estate trascorsa in questi paraggi ri compagna

de famosi DOX e CCV (non si me di so* video

godi!), aggirarsi nei meandn di ben due gigan

teseti padiglioni, pronto a giocare! ...ehm. ehm, a

lavorare...

ormo gioco che abbiamo provato e la ver-

sione conop d Sfangai defActMSOn. che risulta

da ben un amo nele pnme 10 posizioni rete

classifica de vrjeogaxhi pti gettonati n Giap-

pone, ma che qu ri lata non si ha ri coraggio a
drstnbure...

Un'altra succosa antepnma era una scheda

protoopo deb Capcom, dela quale non si sapeva

nemmeno i nome, che dato schermo pareva

Stneler: naturalmente non abbiamo resistito e

I abbiamo provato per una buona mezz'oretta, e

vi possiamo dre che non smentisce la buona

fama dela Capcom (godi bei. ma molto diffr

ci), essendo un gioco del None Rambo. con

delle smitudmi con Top Sec rei

E viste che pariamo di novità, eccovi I ut

tmtssma: Pengof

Stupiti' Pure noi. vedendo un «teogoco che

tanto ricorda i nostro vece!» amore, siamo

rimasti esterrefatti: si tratta di Super Cheli, una

modifica 'cattova' reto quale le Snowbees sono

drventate Badbees e possono tirarci addosso i

cubetti di ghacao. che non sono più lai,

assumendo le vesti di funghi o di vari frutti, se

condo i round. Questo vuol dre che possono

anche spostare i damanti (che a loro volta sono

diventati dele lettere che vanno a comporre la

parola Click, che una vota completata a regala

un omno extra) e cosi la strategia di gioco risulta

completamente falsata rispetto al origliale.

Un'atra gioco interessante è Dinamite Dui

dela Sega, ri cui t protagonista è un papero sire

le a Picchiarefc; ri realtà i papen possono essere

due. uno di colore bài e l'altro rosso, perché si

può giocare ri due contemporaneamente. Si trat

ta ri effetti di una vanazrjne sul tema de pc

cfiaduro, con la possoMà di prendere drversi tpi

di arni pe elmnare ri marnerà più spiccia i co

PENGO
L'Automatico da Divertimento coceoe n dis.

dal 2 al 5 Marzo si è svolta a Rimini la prima

edizione extra della tradizionale fiera romana

di metà ottobre; IUR non poteva mancare ..,

torabssm. ma non per questo meno pericolosi,

avversari (tipo lupi armati di mortaio): ri alcuni

casi bisogna scegliere tarma giusta, perché le

altre sono nefficaci. Ad esempio, quando bisogna

fronteggiare un hammone gigantesco dobbiamo

procurarci gli appositi idranti e spruzzare all'un

pazzata per far finire la sua energìa prima dela

nostra. Lo scorrimento del gioco è orizzontale e

diagonale, i che m alcun punb, ben presidiati dai

nemici, crea dei 'pece*' problemi (leggasi Game
Over).

mentare, man mano che si gioca, la resistenza

agli urti, la manovrabilità, la trazione e la velocità.

Abbiamo visto poi Rodo Kid dela UPL, wdeo
grxo spaziale tipo Salamandra, nel quale piloti-

amo un robot piuttosto ingombrante ed impaccia-

to, che può, anzi deve, raccogliere i soliti bonus

I della Formula 1 di Winmng La mappa della gara di Mad Gear. Ipunli-

nl rossi indicano il tracciato completato.

16 KUAGGIOI969
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Il Guerriero ombra cerca di aprirsi la strada Ira scrosci di pioggia

ARCADE
dirvi chi abbia vinto.. .con l'57'06 su Ire gin!) (il

solilo modesto, n.d.r.), ma la vera novità, il gioco

a nostro parere pai bello di tutta la fiera è rVirr

rang Run della Namco.

Anche se ve ne abbiamo già accennato nel

numero scorso, non possiamo esimerci dal! elo-

giare pubblicamente questo videogioco: a vederlo

ci è sembrato abbastanza carino, ma dopo aver

latto un 'giro' il commento non pud essere che:

'IncredibileP

La nostra macchina è una vera Formula 1 , la

grafica tridimensionale è mozzafiato, abbiamo

ben cinque marce più la retromarcia, un volante

sensibile al mimmo tocco, per cui bisogna essere

precisissimi. Al pnmo impatto il tutto sembra

mguidabile, dando I impressione di essere seduti

realmente su 500 e passa cavalli! Ma ciò che

rende ancora più aderente alla realtà il tutto è il

latto che si guida, si guida veramente a 360
gradi: se si prende male una curva, non si scop-

pia come in tutte le altre simulazioni, ma si fa un

testacoda e bisogna districarsi con opportune

manovre in retromarcia. Ma non valgono le

descrizioni: bisogna provarlo

PICCHIARELLO
...E TUTTO IL RESTO

Una schermata graficamente pregevole di Robokid, che ricorda un po' l'antro della
Grande Madre del film Alien.

sei incrementare la propria capacita di combatb-

merrto: tutta la grafica è piuttosto tozza, ricordan-

do vagamente Baraduke e ci sono i soliti effetti

speciali tipici della UPL.

E per finire ecco l'ennesimo clone di Doublé

Oagon, Shado» «Varnors della Tecmo, nel quale

possiamo guidare nella giungla della città due

guerrieri Nm|a in possesso di cinque tecniche

segrete di combattimento Ninjutsu: a voi il compi-

ei * scoprire le combinazione dei comandi.

La palma dello stand più spettacolare era

conlesa tra lElettronolo e l'Italgiochi. Nel primo ci

troviamo di fronte a una serie impressionante di

wdeogiochi con mobili onginah dedicati: Turbo

Cut Run, CyberbaH, Super Off Road, di cui vi ab-

Csamo già dato delle anticipazioni, nonché Gain
Ground della Sega, un gioco in stile Gaunflel. che

offre la possibilità di giocare in quattro giocatori

«i cnque epoche diverse, dagli antichi Greci sino

al futuro, per un totale di ben 20 guerrieri, ed
nfine Wrestle War. sempre della Sega, che a

orma vista pare il più spettacolare e realistico

«Jeogoco dedicato ai giganti del ring, con

adfjnttura riprese da diversi angoli di visuale.

Alla Italgiochi invece
i protagonisti principali

sarò due: Final Lap, con ben otto videogiochi col-

egati tra di loro, per cui si può organizzare un

•ero e propno Grand Prix tra otto giocatori (inutile
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EXTENDED PLAY

TURBO OUT RUN • SEGA
La Sega continua a stornare giochi basati

sul gioco dì guida che essa stessa ha prodot-

to qualche anno fa (Power Drift, per esem-

pio), ma cosa pud dare più garanzie di una

versione migliorata dell'originale? Quelli che

attendevano nuovi percorsi e nuove sfide,

dovrebbero precipitarsi a giocarlo. E bello

come il primo è sarà sicuramente un altro

grande successo.

DOUBLÉ DRAGON II «Technos
Sottotitolo: 'La Vendetta -

. E sempre lo stes-

so classica spara e rugai par uno o due gio-

catori. Bisogna procedere oriiaontatinente^

tacendosi largo a colpi di gomito tra orde di

cattivoni.

IKARI III • SNK
Ancora un seguito di

un classico. É II solito

epara-e-ruggi per uno
o due giocatori: gui-

dando un personaggio
decisamente fornito,

bisogna salvare dai
Unnggn. Questa

rapitori il figlio del
guardia non darà candidato alla elezioni
più fastidio. praaidanitall (indovi-

nate quando banano

avuto l'idea?). La grafica è buona, l'azione è

frenetica e se le prime due versioni non vi

sono bastate, provate anche questa.

ASUKA AND ASUKA • SNK
In Giappone é stato un successone. Li,

questi spara-e-fuggi a scorrimento verticale,

con tutte le solite caratteristiche (armi

extra, guardiani di mezzo e fine livello, ecc.)

vanno per la maggiore. Il livello di difficoltà,

ben calibrato, lo rende irresistibile, quindi

occhio...

MISSING IN ACTION • Konamt
Anche questo arcade a scorrimento orizzon-

tale, del genere di 'Green Beref, ha avuto

un enorme successo in Giappone e promette

di affermarsi anche da noi. C'è da correre su

delle piattoforme, da infilzare il nemico, da

sparargli, da recuperare le armi dai tizi in

rosso e, finalmente, da liberare alcuni pri-

gionieri di guerra.

IRON MAN IVAN STEWARTS
OFF ROAD • Leland

Iron Man Ivan ha vinto una sfilza di titoli nelle

corse fuoristrada, abbastanza da firmare

questo misto di Super Sprint dell Atari e di

BMX Simulator della Codemasters. Bisogna

guidare la macchina sul circuito (tra urti, de-

viazioni e salti), raccogliere 1 sacchi di denaro

che appaiono a caso sul tracciato, con il quale,

in aggiunta a quello che si vince per un buon

piazzamento a fine gara, si possono migliorare

lo prestazioni dell'auto, ottenendo gomme più

adatte alle curve strette, una migliore accele-

razione e una velocita massima più elevata.

APACHE 3 • Talsumi
Prendete Thundcrblade, mettetelo in un ca-

binato alla AffertHjrner e ne verrà fuori

questo Apache 3. Volate su un elicottero

(visto da dietro)

attraverso diversi

quadri di t errilo-

rio nemico, del

quale dovete
di -struggere

aerei •
installazioni

terrestri.

Come armi
avete a di-

sposizione 4

classici cari

noni e missili.

L 'elicottero è
leggermente diffi-

cile da controllare,

ma 11 gioco è divertente,
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SALA
GIOKI
In questo momento, nelle sale giochi, i seguiti vanno

molto di moda. IUR prova Turbo OutRun, Doublé Dragon

II e Ikari III e stila un elenco di novità in arrivo, buone o

cattive.

WHIZZffJPhilko

In questo spara-e-tuggi a scorrimento orizzon-

tale, uno o due giocatoli scorazzano .

su un aereo da caccia. Si vola da sinistra a

destra, sopra uno sfondo a scorrimento conti

nuo che cambia ogni due belli dapprima

sopra il mare, po' sopra le nuvole, con cuaic he

(Sinistra) Sparando per il primo livello

con il fucile a tre direzioni.

WHEELS RUNNER •International Games

Visti gli ultimi progressi tecnologici (processori

a 32 bit, monitor a 26'
I. questo gioco sembra

un salto alt indietro e pure poco originale. Una

rapida occhiata allo schermo ci riporta subito

alla memoria i classici Alari, tipo Super Sprint

e Championship Sprint. Intatti la somiglianza è

notevole.

Si tratta di una gara, per uno o due gioca-

tori, contro due sonde controllate dal comput-

er la vittoria va a chi termina per primo un

certo numero di gin di un circuito. Ma non è

cosi semplice perche ogni circuito cambia leg

germente mentre lo si percorre Ad esemplo,

nel primo quadro C'è un bivio ali estremità

Di-Se j^auw

superiore dello schermo. Ali inizio le- fiecce indi-

cano di voltare a sinistra, ma durante il gioco,

appare improvvisamente una barriera e le Irec

ce indicheranno di svoltare a destra Dopo,

però, ritorna come D'ima.

A caso, durante il gioco, appaiono un pli

cottero e un grosso aereo che sganciano punti

entra e carburante da prendere passandoci

sopra. Arrivando per primi, si accede alla

corsa successiva

La gralica e molto scarna per essere un

arcade e il gioco e proprio luori moda Peni e

mollo facile da giocare e ci si può divenne per

qualche minuto (se il gettone costa poco)

J-*
(Sinistra) Il primo percorso -

I aereo che sta scomparendo

sulla sinistra dello schermo

ha appena sganciato un cari-

co di punti e carburante.

(Sopra) Pista numero quattro:

a volte, la barriera rossa

scompare, permettendovi di

prendere una scorciatoia.
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ARCADE
(Destra) Il guardiano di fine secondo li-

vello: prepratevi allo scontro!

cima di montagna che fuoriesce, quindi sopra

la terraferma e cosi via. Bisogna distruggere

gii aerei, le navi ed i dirigibili del nemico, che

sbucano da tutte le parti. Le armi disponibili

sono cannoncini frontali e missili: i primi hanno

un volume di fuoco ed una portata maggiore

ma non si possono usare per distruggere obi-

ettivi terrestri, quindi, per procedere incolumi,

bisogna pigiare entrambi i pulsanb.

Al termine di ciascun livello e in agguato il

classico guardiano di fine livello (un gigantesco

elicottero nel primo livello) che va distrutto per

accedere a quello successivo (molto fanta-

sioso!). La difficolta, naturalmente, e crescente

m quanto gli aerei nemici iniziano a sparare

missili autocercanti mentre altri missili sbucano

•il improvviso dal centro dello schermo puntan-

do su di voi Fortunatamente, come in tutti i

buoni sparaeluggi. ci si può dotare di armi

e aumentano notevolmente la potenza

di fuoco, Sfortunatamente, per farlo bisogna

'accogliere i simboli lasciab dagli aerei nemi-

ci Ciò e più diflicile di quanto sembri perche

se gii sparate scompaiono e con cosi tanti

aerei nemici da abbattere e tacile sparare al

simbolo per sbaglio

'io" e male. £ forse un pò troppo

facile e la gralica non regge il confronto con

quella di alcuni classici del genere, ma e disc

retamenle difficile e ragionevolmente comvol

gente
Livello 3: avete di nuovo il

cannoncino tri-direzionale.

Ancora al Livello 3, questa
volta con un altro cannon-
cino tri-direzionale.

Il guardiano di fine terzo

livello.

GLI ARCADE PIÙ
1

GRANDI DEL MONDO

Poche persone conoscono l'ambiente delle sale giochi meglio di David Snook. Dopo lutto dirige Coin Slot International, un setti-

manale che tratta l'intero settore, dalle macchine a gettoni ai videogames. Quindi nessuno meglio di lui poteva scrivere un arti-

colo sulla sala giochi "solo video" più grande del mondo: la Flashback di Hong Kong.

Si dico che in in

Brasile ci sia una sala
ancora più grande, ma
indubbiamente, la più
famosa di tutte e la

Flashback. Immagina-
tevi Hong Kong, con le

sue strade invase ogni
giorno da milioni di

persone, pensate
ali angolo accanto a
MacDonald s in una
delle sue vie più affol-

lale; qualsiasi gestore
di sala giochi
sbaverebbe alla sola
idea.

Questo e quanto
Fai Freddie MHner ha
a disposizione e, se
anche non e la più
grande (si dice che
quella brasiliana abbia
un sacco di flipper), la

sua e sicuramente la

maggiore sala giochi di

soli videogames.
Mongkok, a

Kowloon, é l arca più
densamente popolata
della Terra e non sor-

prende che abbia

l'aspetto di un formi-
caio impazzito. La
Flashback, nel semiter-
rato accanto al fast

food, poco distante da
Nathan Road, occupa
3000 metri quadrati.
Ali interno. 286
videogames e nient'al-

tro. Flipper, gru e
macchinette mangia-
soldi sono illegali nella

colonia britannica.
Fat Freddie ha un

affluenza media di

seimila persone al

giorno, con punte nei

giorni prefestivi, i ve-

nerdì ed il sabato
notte. Il record é stato
raggiunto durante il

capodanno cinese,
quando diciottomila
persone si sono spinto-
nate per un posto
davanti a uno schermo.
Quel giorno, hanno
dovuto chiudere le

porte d'entrata per
paura di sovraffolla-

mento, panico
improvviso o risse.

Nel 1988, i dieci
giochi più gettonati

sono stati:

1. RoboCop,
2. Chequered Flag,

3. Dovasfator,
4. P.O.W,
5. Vindtcator,

6. Sky Soldu-r.

7. Draqon Ninja,

8. Blasteroids,

9. Vigilante.

10. Xybots.
E Fat Freddie II ha

sempre prima degli

altri. Come socio della
Bondeal di Hong Kong,
Freddie tratta schede a
circuiti stampati (que-

sta è la forma in cui
sono venduti oggi i

videogiochi da bar:
delle schede da
inserire in cabinati
standard) e quasi tutti i

maggiori acquirenti,
prima o poi, hanno a
che fare con la Bon-
deal. E lui, quindi, è il

primo a ricevere le

novità, cosa che rende
la Flashback ancora
più importante, facen-
done un terreno di

prova per il mercato
mondiale.

La Bondeal comuni-
ca alle principali rivi-

ste di settore.tra le

quali Coin Slot in

Inghilterra, Replay in

America, Game
Machine in Giappone,
Cash Box in Australia e
a diverse pubblicazioni
spagnole, una classifi-

ca dei suoi dieci giochi

più gettonati, basata
sulle cifre fornite da
Flashback.
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Alcune cose della vita hanno un alone di mistero, di mistica irrag-

giungibilità: sembra che ci si possa avvicinare solo dopo anni di

duro studio e lavoro. Computer e musica rappresentano due di

queste torri d'avorio. Messe assieme appaiono totalmente inacces-

sibili, vero? E' un errore. Date il computer giusto, il software giusto,

con uno o anche due strumenti collegati alla persona più ignorante

musicalmente o tecnicamente e vedrete che ne farà uscire qualcosa
di decente.

Datemi retta, ho una certa esperienza in merito...

er mostrarvi quanto può essere facile, las-

ciate che vi dia un pò d'esempi dalla vita

di tutti i giorni. Un programmatore di com-

puter e giornalista apprezzato ha passato molte ore

divertendosi, sul serio, sfruttando le possibilità musi-

cali del suo computer. Un giorno mi ha telefonato

per chiedermi a che cosa servono i tasti nen della

tastiera del suo sintetizzatore e perché i tasti più a

destra suonano note più alte. Capite cosa intendo

per ignoranza musicale? Questo tipo non sa come

usare la tastiera, non sa leggere la musica, ma i suoi

nastri sono molto gradevoli e musicali.

Punto uno. Non dovete essere dei prodigi musi-

cali per avere risultati soddisfacenti dal vostro

sistema musicale computerizzato.

D altra parte, io posso essere considerato l'esatto

opposto. Utilizzo da anni software museale, a livelli

professionali e mi considero passabile come
musicista e compositore, ma non chiedetemi di pro-

grammare un computer. Giusto qualche cosa m
basic, per far ndere gli amici, come 10 Prmt'CIAO.

http://speccy.altervista.orq/

Punto due. Non dovete essere dei mostri della

programmazione per tirar fuori dei suoni.

L'aneddoto numero tre riguarda un certo artista

quasi Acid House che ha collezionato il suo terzo

successo da Hit Parade in sei mesi. So per certo

che la sua abilità virtuosisbca non é meglio di quella

che esprimeva a quindici anni, che era da scimpanzè

artritico. Non a caso usa ancora gli stessi "gin" che

gli hanno insegnato all'oratorio. Come ha fatto? Ha

usato i giusti hardware e software.

Punto tre. Non dovete conoscere granché sia

di computre che di musica.

Allora come potete fare musica con il compu-
ter? Come scoprirete nelle prossime pagine, ci

sono essenzialmente due strade per farlo. La
prima é mettere sotto il suo controllo i

uno strumento musicale elettronico. n
ad esempio un sintetizzatore, e ^L
suonare attraverso lo strumento. La "**-

seconda é d'utilizzare il chip all'Inter-

mente con la macchina

http://speccy.altervista.org/



http://speccy.altervista.org/

PRIMA OPZIONE! PILOTARE COL COMPUTER

UNO STRUMENTO MUSICALE ELETTRONICO,

AD ESEMPIO UN SINTETIZZATORE...

COMPUTER
E STRUMENTI
MUSICALI

I

moderni strumenti elet-

tronici, utilizzano in prati-

ca la stessa tecnologia

dei computer, cosi l'utiliz-

zazione del computer per

organizzarne la musica risul-

ta un passo quasi naturale.

Il primo problema é di

convincere il computer a

comunicare con gli strumen-

ti elettronici e con tutto il

resto dei marchingegni

ormai comunemente utilizza

ti.

Qualche anno (a i mag
giori produttori di sintetizza-

tori ebbero contemporanea-

mente la stessa idea. Sco-

perto che collegare un

synth con un altro pote-

va risultare utile,

cominciarono a

produrre

ognuno

un

sistema di comunicazione,

che poi si rivelavano incom-

patibili, e rischiarono di fal-

lire uno dopo l'altro. A quel

punto nacque il MIDI (Musi-

cal Instrument Digital Inter-

face) che fu per loro un vero

salvagente. Dal 1984 ogni

strumento che si rispetti

porta montata da qualche

parte un mterlaccia MIDI.

Cosippure
,
pensate ali Alari

ST, una semplice aggiunta

permette di comunicare in

MIDI a tutti i computer come
vedremo nella sezione

Messo su in casa" di questa

trattazione a pagina 26.

Praticamente il MIDI perme-

tte di trasformare le note,

timbro e tutte le mlor-

mazioni relative al suono

prodotto da uno strumento,

m un codice e di trasferirlo

in tempo reale ad un altro.

Dato che le informazioni

engono convertite in forma

digitale, un passo logico

e inserire nella cate

na un computer

che non

viene

solo

utilizzato come memoria di

massa, per conservare i

dati, ma può anche essere

utilizzato per mostrare e

modificare le informazioni e

permette di cambiare e rior-

ganizzare la musica che rap-

piesenta.

Di conseguenza ci sono due

usi ideali per un computer in

una catena MIDI.

Primo, può funzionare come
sequencer, una periferica

che immagazzina e npro

duce i dati di una ese

cuzione, più o meno
come un registra-

tore. In questo

ruolo può servire

per alterare la

struttura del

brano, cambiando te note

individualmente, o la loro

posizione e rimpiazzando o

ripetendo intere sequenze di

note.

Secondo, si possono con-

trollare i suoni: quando

quando premete un tasto

del sintetizzatore può prò

durre qualsiasi suono voglia

te questi suoni vengono
chiamati timbri II computer

può creare nuovi suoni diret-

tamente collegato al synth o

magazzinarli, diventando

cosi una libreria di tim-

bri

SEQUENCER
IL COMPUTER

COME ORGANIZZA-
TORE DI MUSICA

// Sequencer. una periferica che

immagazzina, riproduce, modi-

fica e riorganizza la musica....

Senza i sequencer, oggi ci sarebbe una consi-

derevole differenza tra la musica scritta e

prodotta. Esistono delle macchine specifica-

mente costruite per esserlo, ma per quanto ci

riguarda parleremo di programmi che trasfor-

mano il computer in sequencer.

La funzione di base del sequencer é di fun-

zionare esattamente come un registratore:

potete registrare, ad esempio, gli accordi del

vostro pezzo selezionando un'icona 'Record' e

poi riascoltarli. Meglio ancora, deve funzionare

come un registratore muftitraccia: mentre

ascoltate la pnma traccia, potete registrare un

secondo strumento, ad esempio la linea di

basso su una traccia differente. Dato che il

MIDI può gestire fino a 16 canali separati di

informazioni, non solo distingue gli accordi

dalla linea di basso, che sono assegnati a due

r anali diversi, ma può anche suonare ogni trac-

cia su un sintetizzatore dillerente predisposto

per ricevere su un canale spe>

Se stessimo usando un registratore mugliac-

ela invece del sequencer

ogii errore an

drebbe

Sequencer
• computer in una sola 'scatola": il

Roland Me 500 mk 2 Micro Composer..

corretto ritornando ali inizio della traccia e

nregistrando la parte. Anche una sola nota

Inori posto può rovnan A questo

punto non vi resta che fare pratica per evitare

di prendere stecche. Ma se state usando un

sequencer e gli errori non sono madornali allo-

ra anche il programma più scassato vi permei

le di mettere il naso m mezzo ai dati e di cor

reggere le note sbagliate. Quello che può lare il

programma dipende dal grado di solisticatez-

za, che in genere e in relazione a quanto avete

dovuto scucire per comprarlo.

Ci sono diversi sistemi per mostrare

queste informazioni Generalmente viene utiliz-

zata una specie di barra mobile che indica una

linea di dati. Il massimo della vita e un'opzione

display che vi mostra il brano in

notazione musicale tradizionale e vi

peimelte di slampare lo spartito.

Ma per averla dovrete caccia-

un bel pò di soldi.

http://speccy.altervista.orq/
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MUSICA
Abbiamo detto che normalmente viene visualiz-

zata una striscia di numeri che mette in

relazione la nota con la battuta e il quarto in cui

e posizionata.

Supponiamo che scopriate che la stecca si

trova alla settima battuta. Fate scorrere la

striscia di note fino ad arrivare alla battuta 7 e

controllate i dati.

Dovrebbe apparirvi più o meno cosi:

Ogni linea sullo schermo rappresenta una nota.

Bar Bea! Noie On Velocily Duration

7 1.00 C3 64 96

7 1.00 E3 64 81

7 1.00 F#3 64 11

7 1.12 G3 64 75

mentre un accordo é un gruppo di note

suonate allo stesso tempo, tutte queste note

sono state suonate nella stessa posizione,

dentiticata con 1.00. Una rapida occhiata mi

ace che avete infilato un FA diesis (F#l pre

mendo il SOL (G). Sbagliaste, e si sente. Dall'al-

to della mia conoscenza musicale vi posso dire

che essendo quello un accordo di DO un FA

*esis non centra un tubo e lo potete notare

riascoltano il passaggio in edrt mode una nota

alla volta, vi apparirà ovvio anche senza una

cultura musicale. Ma si vede anche! Se infatti

I • , -ntnrni» 'ho li) .'uri", rinl FA

I. 11111,11111,1,1,1,1111

Registrare
ed editare mu-
sica con il soft-

ware sequen-
cer Steinbcrg
Pro 24 per
l'Alari ST. Le
icone Record,
Play, Fast For-

ward e Rewind
sono dei tasti

disegnati simili

a quelli dì un
vero registra,

tore.

diesis e più breve di quella delle altre note dei

i accordo e che il SOL e leggermente spostalo

(1.121. Per nostra informazione m genere i

quarti sono dwsi in 96 frazioni per permettere

un editing ;

A seconda delle possibilità rese disponibili

ramina posso semplicemente togliere

la noia sbagliata perche quella seguente si

nallinei alle allie dell accordo oppure mi toc-

cherà riaggiustare individualmente il vaiotre e la

posizione di ogni noia Un ultima aiviota/ione

Avrete Itoli riguardami U .

ii. tutti ugual a 64 Questo

e slo usando una tastiera

non sensibile al tocco', il ci» output e sempre

uguale a 64 Se avessi utilizzato una tastiera

dinamica e cioè sensibile alla pressione delle

dita, i valori sarebbero stali uno diverso dall al-

tro. Ma non e detto potrei avere un controllo

delle dita tome quello di Pollini...

In tulli i sequencer esiste un altra funzione

molto utile: la Quanliz/a/ione. Supponete che

il mio brano suoni un pò stiano. Le noie sono

corrette, ma non nella giusta posizione, ad

'accordo e stato suonalo a 1 30

Ite a 1.00. Non ce problema Cercale

il tasto di Quanlize, decidete dove vanno siste-

mate le cose e ci pensa lui L accordo si

IDI (Musical

..

.

-.
- ne •

ZI E nato

: i 30.0

ante

.

: ' O'O

HO *com-

%a

- d>ta

-..>

ino 0'

-:

.

- - «ttifiRura oe a

. ava di ani

: .

.

- •

.""O Iti

-

autore o-o "v. ijooo-tj un suo

pope sistema di comunica

zone cfuamaio Sistema Escki-

9vo cne la pane de* coet.ee

Questo permette d>anu,

PGSS*>Ma delia maccr-ina e d>

mazzate pecuuama ae'ia stes-

sa E* anche la pane dei coo>ce

avo-ano maggio-

S'og-a-ir-'aton di software

"*,-.„
'OHI
OVULI

. H

IM R U
IN 001

r~ lSVHTHUIK»

li
NT lou I

Il sistema sequenziale midi usa II synth come tastiera di input master e il

computer come sequencer/controller di synth. drum machine o modulo mul-
titimbrico.

taioeche-lMi"

'^guaggio di co^
-

~

•

rtasiu-

aeteTj ere i MlOl può

BUsta ."formazioni su se-

o-cvi canali differenti e può

Duino, p-iota'e tnotpenoente-

nien'e altrettante fonti sonore

pertfencne Ogni canale e rden-

• v: da ..--1 '
ig - lo sfi i-

mento rcevente viene sellalo m
modo oa eseguire

I
comandi

del cana-e che presenta una

determinata 'lag Cosi la linea

di sasso può essere sul canale

uno raccornpagnarnen-a sui

due la tetterà sui Ire e la me
loda sui canale Quattro

I guai

- ' 'icevenii suone

ranno ognuno fa p'c;

'i '-saltato finale sarà il brano

compreto

La tendenza attuale e d>

'enoeieccr
p

Ir atre

'"9'Strate una se-

quenza su un tipo di software

questa può essere salvata nei

formato MIO» nie e "prodotta

Oireitamen!" su un altro se-

quencer Un'altra possibilità di

compaM>Wa e quella cne per

mene di salvare camptonamenr

m 'ormato MIDI sampJe dump e
di rcancarti su un campionatore

differente con ta certezza di

'•creare gli stessi suon. Ci sono

anche programmi per tra-

sferire ad esempio suoni dei

0X7 su camionatore. f»e da to>

"

IFF per Am.qa e viceversa. Net

prossm sto un

MIDI o vconizzazione

vtìeo adornalo al normale

SMPTE gne 'unz-ona via soli

ware e evita l'acquisto delle

costose apparecchiature che

sono aiiuaimenje necessane.

Otre a perseguire una

completa comunicazione tra

'
-""!' e computer 'o svilup-

po del MIDI va verso la q-

ne di atre macchine come i

processori d< segnale quegli

apparecchi cne aggiungono al

suono Ttverwo eco e aie

effetti alchemici (chiamati nel

enteFX) Gn effetti pos-

sono essere attivati o campigli

dal sequencer con la slessa

velocita con eoi vengono cam

uzzato

re Questo risulta utile soorat

(uno se possedeie una soia

unita muliietteito cne dispone di

una solo etieno alia volta, come

e aooastan/a frequente

Nel'uturoprosv"

sempre piu normale vedere de
mixer MIDI attuatone:

esistono ma il q-o prezzo e

aOOasianza ano che permette-

ranno o> miscelare aulomalca

mente i suoni seguendo le

informazioni aei B8q

Due sono le taciiitazion p

aenti la gesf'oned- missaggi

normalmente '.c'uedono quattro

mani e

dei da'

d esecuzione aet orano con ||

vantaggio d potè» werame
anche oopo O'verso lempo u"

pezzo senza a:: *
•

tutte le ope-az-on. ai pro-

duzione,

V
marze di K sui "EMBoppe
processore di iul> oasato sti

Archimedi-

1

..... •

utilizzalo pe' traam

computer al' alito una masse-

-
;

vetoota l maniaci oc-i a vetooìa

saprair & MIDI

viaggino a 3 1 5 KDyle ai se-

conoo
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sposterà senza discutere sull'inizio della battuta

a 1 .00. Non male. In pratica potete decidere, e

di solito lo si la in base al valore della nota più

piccola, se riaggiustare la traccia m quarti, ses-

santaqualtresimi, terzine di trentaduesimi, ecc.

Cosi avete imparato a correggere le vostre

mostruosità usando le possibilità basilari di

editing del sequencer.

Rimangono una montagna di altre opzioni

decisamente geniali che permettono di costrui-

re un brano mettendo m loop o ripetendo delle

parti o di arrangiarle in chiavi diverse,

trasporle, copiarle qua e là per il brano.

L idea di prendere delle parti di nmaneg

giarle e ripeterle e alla base di molto del mate-

riale che trovate nelle classifiche e anche del

lavoro di gente come vangelis (chi non si ricor-

da Bianco Natal nella sua versione riveduta e

corretta diventato imgle della pasta Banllal o

J.M. Jane

TIMBRI

Un timbro: ogni suono che il sintetizzatore produce quan-

do suonate sulla tastiera.

Dopo aver inquadralo I uso del computer

come organizzatore musicale, possiamo

dare un'occhiata alla sua utilizzazione nella

creazione di timbri.

Gli strumenti d'oggi sono il risultato di

tecnologie solisticale. Ogni mese vengono

presentate sul mercato nuove macchine,

ognuna propone un nuovo sistema per

creare e ricreare suoni.

Purtroppo ce un fattore negativo

comune Nel caso non a) possiate orientarvi

con poche inlormaziom, bl abbiate una

fenomenale memoria lotograhca ci siate

immuni dal mal di testa, avrete molle diffi-

coltà nel tirar fuori il loro meglio in termini di

Alari ST - La modifica dei livelli di una

voce, visualizzala come grafico a barre.

SYNHT, CAMPIONATORI, STRUMENTI

L-dyao. suoni croati

" r ~

!u pafloma intorno al 1 870 e il

pnmo sintetizzatore tu costruito

nei 1905 Pesava epea Ouecen-

Io tonnellate e capirete che non

era certo 'aole pò-" <

tournee m giro per il monoo

Quanao a tecnologia crebbe <n

potenza e diminuì nette dimen-

. '"enti corrvnoarono

ad andarsene a spasso prma

poi CO-" I

nteprau

HpTi".

disponete comme':;

:

-.

Moog Gti anni 70 videto una

rap'Oa espar

,....
leneer

:

analogiche me .iHfzavano

OSOlBtiO "ente

danetettncita e tiltn per creare e

manipolare
i
suoni Lo sviluppo

m costo dei processon

portò ad un npensamea-

.

to radicale e ad una nvolunane

meta degli anni *B0 naque la

nuova ca digitate Non deve

..^ponenti»

e un app'occ-o co ,_ -

aita ceazone digitale dei suoni

suo marchio per la stnte-,

-aie

duello di tenaria . .

venduto p i

Phaso Distorsioni e sta»

.-

.
.

(poche. • fitness,

:.
. .

:
.

.

'

ear Anhmet«c synthesis che ha

sbancato il mercato, in sostanza

a delle piccole

parti di suoni reah campionati e

-econ-twa Il pnrx^io fu svilup-

pato muralmente dalla Sequen

tial Circu't5 col nomo di Sntes'

Vettoriale, e sta "scuotendo

Success^ anche sono altre sigle

Cross Wave della Ksm
: eoe Tutto Questo oaii-

volumi, sensfcilita e accorda-

ture I Tone Moou'e sono un olii

mo sistema per dare una maroa

<n più ai vostro sistema ^

senza occupare molto spazio e

sempre p»u spesso un sintetiz

zatore di successo .-

sentalo anche m versone

'senza tastiera" li pezzo più

pregaio neCarmamentano di un

musosta elettronico e * cam

mente es>3te la po^ I

camptona'e anche per l'ST e gli

altn computer ma pef combina-

te qualcosa 0.' seno dai punto di

vista delia quatta de» suoni

nca d' campionamento separa-

ta Comunque preparatevi a coi

lassi del vostro conto m bsnea.

intani l' camponatc/e più a Duon

mercato costa intorno ai milione

Il modulo sonoro Roland D-1 10: un possìbile modo dì espandere le

capacita sonore di uno 'studio" musicale e di rispamiare spazio.

I campionatore Afcai SI 000: può un Amiga avere le sue (unzioni?

0MSM iM» ^____._

cz a

.ametìimero-

un pò di cor *

colta Come pero aooamoma
."jgrammagtusio

tratta sempucemente o> provare

tinche non sa
I

quaeosa. megio se

tastiera e
: esistono

'

queid cne si dcono

più suga a«o stesso

tempo co-

-

MIDI se

parato Ce

possono

zzanti.

modo ptu esteso

soprattutto quando si

natia di program
. . .

Oionatce io«nipr-

-

Queno che un d«g<tali22atore

con ie rnmaon. Dopo
- ; anato il suono ad

ori 40000 volle a'

suconc-

te>o suono, di rivoltano metterlo

ntoODedimerno' H
questa punto tpos^

potranno gioire sapendo

non solo

può riprodurre e mai

suoni campfonari ce

.-
. . .. .

seoue''..

- .-]uai-

cosmj

comme pro-

le prof

o«>tor

.
-

momento e su'"!

Music X oeM'Activiscn pe*

Amiga eoa consid'j'-

•

inao un Roland d>

B DUO"©

orestazioni Superano 3 milioni

.-oot^c^vaccon-

I

I .71 Emulato" Hi Le

Mrtanfi da considc-

afe sono comunq^o

"i^en"o che deve

genere icampo^.ìto' fispon-

cta variabili, e quel

la mo<cata va constata come

- - .

mento bei dati almeno a 1 2 w e

.^osempii
. ..

stiche interessanti possono

-
i software di

manujotazione deOtcato alia

marnazione

de* MIOt sampte dump, che per

mette di comunicare in torma

. .

danti i suoni campionati •
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creazione OH nuovi ombri.

Anche gi strumenti più costosi dispongo

solo di un visore a crotali bqutdi con due
inee di 24 caratteri su cu dovete riusare a

segure tutte le operazioni di sintesi del

suono. Siccome é abbastanza normale che

m suono sia determinato data configu

cacone di centinaia d parametri, capirete

che lavorare in queste condizioni é un pò
come svuotare l'oceano con un bicchiere. Se
poi m capita di dover programmare otto

, stavolta, e in torma numerica.

sucta separati che poi dovrete sovrapporre

*a di toro per produrre un timbro particolare

s» «no a quegli scatofam che chiamano Tone
Modale', praticamente ala cieca, allora con
•e/rete con me che la tortura dda goccia

paò «ventare un alternativa piacevole.

Ha usando I appropriato software di

di ombri potete vedere grafica-

1 la forma del suono su schermo. Con
software di medio livello potete

ndsegnae la torma e le caratteristiche

enaf del suono. Potete ascoltare m tempo
«ale risultato senza doverlo riprodurre

salo strumento e potete compararlo con la

versone originale che rimane memorizzata

e un buffer provvisorio.

I programmi di creazione timbrica hanno

«•che un altra funzione che vi permette di

•spannare tempo e denaro. Infatti potete

tutti i suoni generati in librerie non

i differenti da un database. Questo sig-

afca non dover più conservare i vostri hmbn
so cartndge e RAM card che costano, cadau-

ta, «omo ale 90.000 lire, il prezzo di un

decente editor, e che hanno limitazioni di

«enciia che H computer non ha. Ad esem-

pli ta mia libreria di timbri per DX7/TX802
che comprende almeno 4000 suoni è Iran

cutomente contenuta m un dischetto doppia

K - :

i programmi sono disponibili per quasi

Mft i sintetizzatori, moduli timbnci e campi-

otakin. per cu non dovrebbe risultarvi drffi-

cte trovare quello che fa per voi. Esistono

e. ma costano assai, programmi di edit-

nrversale per campionatori che permet-

ti trasferire i suor» tra macchine

; e che ampliano le loro possibilità.

SECONDA OPZIONE: USARE IL CHIP ^
MUSICALE INTERNO PER CREARE I f
PROPRI SUONI...

COME USARE
IL CHIP
SONORO

In
principio i motivett) e gli

effetti generati dai compu-

ter erano a dir poco

banali. Finche non spuntarono

gli specialisti m programma-

zione musicale Armati di pro-

grammi m genere autoprodotti e

gelosamente mantenuti na-

scosti, i programmatori di

musiche per voeogioehi sono

stati capaci di dare un anima al

chip musicale interno. Natural-

mente questi programmi non

sono commercializzati e proba

bénente nonio saranno mai.

Generalmente sono molto com-

plicati e sarebbe necessario un

lavoro a semplificazione tale da

rendere il risultato finale assolu-

tamente estraneo da quello di

partenza.

Per i comuni mortati che non

conoscono il linguaggio macchi-

na o i meccanismi interni del

chip museale r unico modo per

accedere alla generazione sono

ra del computer é attraverso un

semplice e meno complesso

equivalente del programma pro-

fessionale. La qualità del pro-

gramma e le sue possibil-

ità sono strettamente

legate al bpo di ctnp che

la macchina utilizza.

A dire il vero non esistono

poi tanti chip sonori m cir

colazione. Il più diffuso e

un diretto ascendente

dela prima generazione di

che per con op. E I AY

891 2 (o numerazioni sim-

ili pujdulhl ddh RaB5

Instruments. Lo potete

trovare m gran parte dei

computer, tra i qua»

Arretrai IBM. Atan ST.

Spectrum 128. MSX.

ProdestPC128

Ci sono anche segu scatola

contenenti TAY 8912 da cole-

gare al buon 'vecchio e

peteggiante Spectrum 48K.

Per tutte le macchne citate

esistono diversi programmi che

permettono di lavorare con tre

canali in grado di generare

altrettante voci separate.

Più aripgiato da questo punto di

vota fu i Commodore 64 che

dispone di un chip dedicato

chiamato SD. I suor» sono più

van. grazie a quattro canali e a
filtri, i componenti che putiscono

il suono, che sono senza dubbio

più efficaci. I giochi comincia

raro ad avere dele colonne

sonore rruglion. La vera svolta

con i C64 avvenne con la possi-

bétà di caricare suor» campi-

onati nel SID e fargfien ripro-

durre. Purtroppo le limitazioni di

memoria hanno un pò ristretto

le possibilità dei programmatori,

mentre a vantaggio degli unto

zaton sono comparse una sene

di programmi ritmici con suoprj

di batteria e percussioni che non

hanno bisogno di molta memo

SUONI
Uno dei divertimenti preferiti dai musicisti m

erba e campionare, frasi, suoni, spezzoni di

canzoni e inserti nel computer In redazione

gli scherzi non si contano più. L'incauto

redattore che prova ad espellere il disco

rimane di sasso sentendo un rutto gigan-

tesco. I più intellettuali hanno preso KISS di

Prince, un delmo di Adriano Celentanoil beep

beep dello struzzo. I più spregiudicati hanno

catturato suoni VM 18. Si come abbiano fatto

c'è il più stretto riserbo

l rmgion computer per fare

musica attualmente sono I Ami-

ga e l'Archimedes. Entrambe le

macchile contengono dei chip

appositamente progettati per la

produzione di suora. L Amiga é

leggermente avvantaggiato,

soprattutto per la sua maggiore

anzianità su mercato. I eh»,

chiamato Paula, é stereo, ed é

parbcotarment studiato per

riprodurre suor» campionati Per

questo con un programma che

dispone di una buona ibreria di

suor» ed e m grado oì utilizzarti

per creare un brano, l'Amiga e

già un piccolo sistema musicale.

Inoltre i suoni vengono salvati in

tarmato comune IFF. che signifi-

ca che possono essere utilizzati

da qualsiasi programma per

Amiga.

Le specifiche derArchmedes

sono anche rrtgliori: otto canali

e la possibilità di riprodurre

suor» campionaù con buona

fedeltà e con i vantaggio non

.ndrfterente di poter gestire con-

temporaneamente più suor»

.

Per ora. però, a sono

pochi programmi per

l'Archimedes.

Usare il chip sonoro «iter

no ha delle imitazioni, ma
e un ottimo viatico per il

mondo della musica con il

computer. E' certamente

l'inizio più economico,

anche perche a sono

molb programmi museali

di Pubblico Domino

disponibili. Ed e anche

quefo più indolore non

richiedendo «ivesbmenti

m hardware addizionale,

«Merfaece o strumenti.
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MUSICA
UNA BREVE PANORAMICA DI QUELLO CHE VI SERVE PER COMINCIARE E DI COSA E' DISPONIBILE PER IL VOSTRO COMPUTER

UNO STUDIO IN CASA
COME INSTALLARLO:
CHE COSA VI SERVE

Lo spazio prima di tutto, non ne serve tantissimo. Un buon tavolo di

almeno un metro e sessanta per uno ben organizzato può essere un'otti-

ma base. L'elemento più importante di cui dovete occuparvi sono le

casse acusbche. Con una buona coppia di casse potete migliorare le

prestazioni anche del più misero impianto di amplificazione. Ci sono un

sacco di marche in giro ma vi consiglio di orientarvi su RCF. Celesbon,

JBL, Tannoy, Afi, Fostex. Se lavorate anche di notte é il caso di investire

gualche lira in una cuffia di buone prestazioni e di poco peso.

L amplificazione può essere dispensata da un qualsiasi impianto hi-fi, a

patto che disponga di un entrata "aux". Il pezzo seguente sulla lista degli

acquisti é il mixer. Non cercate di risparmiare sul mixer, quelli economici

tendono ad essere rumorosi e limitati. Yamaha e Roland ne producono di

buoni a prezzi abbordabili. Infine qualcosa per finalizzare il frutto dei vostri

sforzi. Dovete procurarvi un buon registratore a cassette, e se avete

intenzione distribuire cassette della vostra musica allora prendetevene

uno a doppia piastra. Potete anche riunire registratore e mixer in un unico

elemento prendendo un recistratore multrtraccia acassette. Ultimamente

l'Amstrad ha presentato un'unità in grado di rispondere ai requisiti descrìt-

ti, ma non dispone di sistemi di riduzione del rumore di fondo tipo DBX o

Dolby, che sono essenziali in ogni studio di registrazione casalingo.

Infine vi servirà un computer, un'interfaccia MIDI e uno o due strumenti.

COMPUTER A CONFRONTO
COME SE LA CAVANO
CON LA MUSICA

abbastanza importante nela musica

elettropop inglese che sa ctwma

UM12B ed e su ROM.

Altra possibilità é rappresentata dai sis-

temi 500 e 5000 dela Hytond Techno-

logy che utiizzano i PC128 come unrtà

centrale non sono malaccio anche se

l'implementazione MDI non é parbco-

larmente possente. 8 problema é

trovarli in Italia.

COMMODORE 64
Buono il crup sonoro interno e uno o

due programmi musicali di buon livello

ma non MIDI ancora in commercio.

Non mi risulta che nessuno stia tacen-

do niente di nuovo per il C64 .
Ci sono

diversi sequencer come lo Stemberg

Prol6. 1 Island Muse System e il Sonus

C64, un pò lenti ma affidane Sono un

pò di interfacce, ma quella con mag-

giore compabbilrta e migliori

prestazioni è l'italiana Sei. purtroppo

non so che Ime abbia latto e qundi

trovare qualcuno che venda ancora i

sud prodotti non e facessimo.

I C64 ha anche la possAMa di gestire

suora campionati e ci sono un pan di

programmi per tarlo. Mmovox é uno di

questi

:trum
Di suo non si presenta bene e solo la

versione a 1 28K ha un chip sonoro e la

possibilità di uscite MIDI attraverso la

porta RS232.

Quando apparve ti MIDI uscirono un

sacco di interfacce, ma attualmente

non sono rimasti in molti a produrle.

Cercate la Ranvflame Muse Machine,

la XRI Interface e la Cheetah. I soft-

ware non è compatìbile tra un interfac-

cia e l'altra e probab*nenle la migliore

é la Music Machine Purtroppo avete a

disposizione solo 48K e il cancamento

su cassetta, e soprattutto i programmi

non sono parucolarmenle sofisbcab e

richiedono molta pazienza. Conosco

molti musicisti che hanno cominciato

addirittura con lo ZX 81 e che ricor-

dano con nostalgia i vecchi tempi.

Comunque come entrata a basso

costo nel mondo del MIDI lo Spectrum

non ha paragoni.

PRODESTPC128
Situazione simile allo Spectrum per i

ch(ì interno e con una situazione di

software non particolarmente brilante.

Esiste un programma abbastanza

anomalo, ma che ha avuto un ruolo

Se avete o riuscite a procurarvi un

Yamaha CX5 allora vi troverete a lavo-

rare con un vero computer musicale

con tanto di scheda di suora FM a 8

voci e rnuftombrica. interfaccia MIDI,

tasterà e una hbrena di ottimo soft-

ware su cartridge. E' ormai fuori pro-

duzione, ma non é drfficde trovare nel

l'usalo a prezzi buon. La Philips pro-

duce una cartridge musicale con una

ptccokssana funzione rj campionamen-

to, a livello amatoriale Per il resto il

chip mlemo é lo stesso

del PC128 e la situazione

software é negativa.

AMIGA
Ha bisogno di un'interfac-

cia MO per comunicare

con il mondo esterno.

Non ci son grossi proble-

mi di compatibilita é i

costi sono intorno alte

90-100 mia Ire. Otbmo il

chip interno con grosse

possibilità d'utilizzo.

Esistono diversi program-

mi di sequenemg ed

altro, ma non mi pare

che per il momento siano

state sfruttate a pieno le

potenzialità della macchi

na. Sono annunciate

nuove uscite soprattutto

di software dedicato alla post-pro-

duzione con possibilità di sncroniz

zazione con videoregistratori.

É il computer più diffuso tra i musicisb

e con la più vasta hbrena di programmi

musicali di tutti i boi e per tutte te

tasche. H fatto d'avere I interfaccia MIDI

ri sene e un sistema operativo proget-

tato di conseguenza lo porta ad essere

la macchina più flessibile per gk utifczzi

musicali con un taglio professionale.

PC
Problemi con le interfacce Lo stan-

dard industriale é rappresentato dalla

Roland MPU401 che però costa

intorno alle 700,000 lire. Le mterfac

ce più economiche spesso non sono

compabbè con il software che tra l'al-

tro non è sempre a buon mercato

Non é forse la macchina ideate per

chi vuote cominciare, anche se ci

sono diversi programmi per rutta -

zazione del chip interno, il sohto

AY8912.

ARCHIMEDES
Ne parlo soprattutto perché so che chi

se ne occupa in Italia é un musicista e

quindi appena il software sarà rAspont-

Me verrà importato. L'Acorn ha annun-

ciato la disponibilità di un'interfaccia

MIDI ufficiale e quindi non ci dovreb-

bero essere problemi di compatibilità

Se le caratteristiche musicali del-

t'Archimedes dovessero equipararsi a

quelle granché allora vi consiglierei di

seguirlo con molta attenzione anche

perché te specifiche del ch« sonoro

già ne tanno un'interessante strumento

DOMINIO
Spulciando tra il software di Pubblico

Dominio e possibile trovare molti pro-

grammi interessanti di carattere musi-

cale. Questi programmi rappresentano

il modo più facile ed economico per

entrare nel mondo musicale via com-
puter. Alcuni tra i più divertenti sono i

programmi che riproducono canzoni o

brani campionati. L'unico problema è

che non sempre si riesce a sapere che

canzoni hanno campionato. Personal-

mente, l'idea di sentire Bon Jovi

attraverso l'uscita audio del mio com-
puter non e che mi entusiasmi molto.

musicale

MAC
Per quanto nguarda il software é J

grande antagonista dell ST Utilizzato

da anni a livello professionale dispone

di programmi di altissima qualità

Quate.'ie problema di compatibilità

con te interfacce MIDI soprattutto

con software meno recenb. Il chip

interno se la cova abbastanza bene

con i suoi quattro canali e la possibì

Irta di campionare tino a 22KHz di Ire

quenza. Purtroppo l'altoparlante e un

pò un chiodo e per sentire qualcosa

bisogna stare con lorecchio attacca-

to al computer. Ce comunque u-

n'uscita minijack per ;i colegamento

con I hi-fi

CPC
Software MIDI limitato e il solito chip

sonoro a tre canali. Non ho infor-

mazioni sulla disponbil'tà di program-

mi m Italia Non é una macchina inter-

essanti' per chi vogha far musica, ma
se già l'avete forse qualcosa ci

potete combinare

Abbiamo dato un'occhiata generale al mondo della musica col computer, fatto un riassunto delle puntate precedenti e.

spero dato la stura alle vostre voglie sonore. Nei prossimi numeri andremo a vedere più da vicino una serie di program-

mi di sequencing e di editing timbrico, in più una bella panoramica sui sintetizzatori e i moduli multitimbrici e sulle varie

scatole sonore più interessanti sul mercato
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PROVE SU SCHERMO

PROVE SU SCHERMO
IL SISTEMA

DI RECENSIONE DI K
LE CURVE DI INTERESSE PREVISTO

S*rsto cfcagramma esc*>

s»e- fòca gìateamente

i Mio di «eresse che

# f«co suscita nel pen-

a* 6 tempo consider a-

to »fi»oo può essere

fisouQflvnte ore-

vaMemabtmfee
an * «oerfle dopo U

"

i ì hcmi (mH
- - ; -,<

*ep i perche deb sua

torma

RIQUADRI VERSIONI
Qtesfe coprono rtormanm specifiche per ciascuna versone tetatw ab grafica, raudu, i

•attorni ó careamento, ecc Se non c'è un riquadro per i vostro computer ma la versione

e prevista, vena trattata n un numero successivo neb Guda ale Nuove ver sm.

GRAFICA
QksB «Ho considera gì aspetti grate del

0K& oual e scommento. I anmanone. 1

ì toso do colori e tìegl sorte E

Jfca per ogn versone, «anct vengono

i considerarne
i ImA rj «scura

AUDIO
S «Mino ta muso e gì effetti sonori.

*Me onesto è specifico per ciascuna ver

so» ed e possWe che venga assegnato

m «ab alo anche a giochi per macchine

««e come lo Spatrimi e i PC. I nastri

aac agirtM NON contano • sono parte

«Sto conttTtìw e deb presentazione e nonm »es r consitìerareine t\ Questo voto.

FATTORE Ql
Ct sta per Quoziente dtntetgenza e «idea

quanto bisogna ragionare per giocare. Gì

sparatutto sono fortunati se prendono 3

mentre Batance or" Power si merita un bel 9.

Anche i pochi * engm come Xòr e Bout
derdash avranno un voto atro,

non altrettanto i semofci gio-

chi d'esplorazione poiché non

necessitano alcun processo

deduttivo I gechi A patta-

forme come Necuius necessi-

tano molto ragliamento e

Quno) avranno un buon voto.

FATTORE GIOCO
in pratica Questa è una mora defrre-

sisoMflà del geco. Godi come Artanod e

Flying Sharl nchedono vutuatmente zero

potere mentale ma sono notevolmente rie

Sfibbi. I gioch non devono essere o diver-

te!* o ntefcgenti • possono essere entrambi

le cose.

AFFINITÀ
ARCADE

QhesId voto misura la competenza

s * conversione da cc-n-op. Non

ovatterà la gocabilrtà ma quanto i

programmatoci siano

riusciti a «produrre

gioco ongnale,

H date le Irritazioni

del computer su

cu gin

PIAMO DELLE USCITE

amsx isxco

PIANO DELLE USCITE
Questo contiene le nrormanor» su prezzi e

sub date d uscita di lutti i computer trattab

daK.

IL K-VOTO
Non cade dal odo è drenamene correlato

afarea deimtata datCP Per ottenere un

voto molto atto un gioco non deve essere

scianto nes&bbie e moto interessante.

deve anche essere longevo e conbnuare ad

esser Avertente nefarco degl am I fatto

che un gioco non superi la barrerà da 900

non sgrìfica che non menta dì essere racco-

mandato ecco qu di segurto una giuda ge-

nerate a quelo che signfeano i vot

900+
Uri classico, raccomandato senza riserve.

800-899
Un gioco superbo ma forse privo eh quello

spessore che lo rende rteressante per

mesioanra.

700-799
Ancora motto raccomandato ma probabil-

mente ha un pac di aspetti neb struttura

d gioco che ne riducono i voto.

600-699
La "zona 4 confile', un geco con questo

voto e un buon gioco 'se vi pace i

genere'.

500-599
Gtìco che ha qualche quatta, ma chiara

mente anche de problemi evidenti

400-499
Problemi ri gocabèta e tt prograrnmazicne

C rendono un gioco nsuhxiente

300-399 -non solo la gocabètà

e scadente ma lo è anche

r idea afa base del

gioco stesso

200-299
Qu le cose si fanno sene, si parta 4 bug e

ri giocabétà pessira,

iM-in

StritiUN
' ;: ]': -,.'' :>•* -

Se ma o nyscrsst, non «mote

m "- 1001 MBBfM

FOTO DI SCHERMO
Ciascuna recenscne è a coton perché ètomenb le loto dì schermo non darebbero una

darà idea del gioco, la fotov«r scattata dal recenscretesso cosicché le foto

sono ubi e informabve e non schemi d caricamento,

schermi dei Me* o altre cose iriewni

«ne qiocbIo rial maggior numero di gema poesaMle - (Ut redaflori di AC* da quMi di K Se « volo e il

«accordo lo modifichiamo 1 recensori d> ACE • qu*»» di K vantano una ««panama nana recens-sne di

tatara «nailuwjja l«po di atoco Non recensiamo menta hncne non siamo ceni H 100% di »

» «ara da ACE n

a-am decennale llpo di Q*i»cn Non recensiamo

vaiolali fino in tondo • tn potete lario anche voi

niderato

I K-GI0CHI
ARCHIPELAGOS Logotron 30

BATTLES OF NAPOLEON SS/ 60

DECISIVE BATTLES OF THE

AMERICAN CIVIL WAR VOL

SSG 64

F16 COM. PHOT Digita/ Integration. 33

MILLENNIUM 2.2 Activision 28

RECENSITI
BALLISTIX Psyclapse 35

BLASTEROIDS /mageworks 36

BLITZKRIEG Corrimano Sim 63

BOMBER RAID Sega 42

BREACH Omnrtrenà 65

CASTLEVANIA Nintendo 37

CHICAGO 30'S US Gold 38

CYBORG HUNTER Sega 42

EMMANUELLE Tomahawk 40

ENCYCLOPAEDIA OF WAR:

ANCIENT BATTLES CCS 64

EUROPE ABLAZE SSG 63

EXILE Superior 32

FIRST OVER GERMANY SS/ 65

FOFT Gremlin 34

GOONIES II Nintendo 37

GRADIUS Nintendo 37

HALLS OF MONTEZUMA SSG 61

HOVERBOD Minerva 41

LUDICRUS Actua/ Scrccnshots 39

JUGMicrodea/ 35

KAMPFGRUPPE SS/ 62

OP. NEPTUNE Infogrames 38
PRISON Chrysa/is 40

3D POOL Fìrebird 39

THUNDERWING Cascade 36

VINDICATORS Domark 31

Y'SSega 42

WARGAME C. SET SSI 62

SUPPLEMENTO
NUOVE VERSIONI 45
Quattro pagine di Nuove Versioni tra cui

due speciali su PROSPECTOR IN THE
MA2ES OF XOR e WAR IN MIDDLE
EARTH

GIOCHI ECONOMICI 43
Panoramica degli ultimi giochi economi-

ci.

TRICKSN TACTICS 49
I migliori trucchi per battere i miglimi

giochi..
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ELECTRIC DREAMS colonizza il cosmo

»^m

. ..i Lt co*on»e *o««
co— la base W*t sortamo che sor-o

p-~»e se bmM s dONC* e e- ari
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LA BASE SULLA LUNA: IL CENTRO OPERATIVO DAL QUALE E POSSIBILE
Si può
tornare allo

schermo
della Base in

ogni momen-
to, pigiando 1

pulsante

destro del

mouse
Ottimo per

accedere in

(retta alla

base quando
siete attac

ceti e dovete
richiamare

subito lo

schermo di

SOSTENTAMENTO • véu
a della base. » qua* pue a

con l'aggiunta di alvi .

putte e» leauoMo. Gli 1

vano amara ma al a

la open- PRODUZIONE - qui vengono prodotte

lune le apparecchiature Non solo servo-

no le materie prime ma anche I energia

sufhcieme per II generatore. Qui si sta la-

1 altre anno- voommsu treamainBtifc allo sviluppo di

«re mutali m un Grazer per raccogliere le risorse dallo

caftan dia

DIFESA - e da qui che vengono lanciati 1

caccia e die vengono attivati 1 laser or-

bitali I caccia sono usali come risposi»

agli attacchi e torniscono l'occasiona par

qualche spanilona in un semplice scher-

mo da spera-e-hapni spanasi.

http://speccy.altervista.org/

RISORSE - ani seno raffigurale le nsc
se dhaponabut afta aalialla Non lutto pere

viene ricavalo dalla Luna* molli materia)

devono essere portati da olire tonti
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'

N.K
Quando si ice«a* ad una nmvm, viene ora-
aantato uno schermo 01 controllo conte-
nente opzioni per visualizzare o eliminare il

carico, impostare i percorsi a I atterraggio

ACCEDERE Al SETTE SETTORI DI ATTIVITÀ.

ENERGIA - quanto ptu cresce ta colonia,

tanto più aumenta il (abbisogno di energia. I

generatori vanno continuamente perfezionali,

con l'aggiunta di pennelli toian ogni vota

che ne viene ingiallato uno più aventelo
All'inizio, questo e uno degli aspetti

nati, perche senza energia in quantità euffi-

ctenie non si può produrre nulla.

PONTE DI VOLO - otto sono t ponti da
cui possono essere lanciate e al quali
possono attraccare le navicelle. Una
volta In orbila, queste vengono coman-
date dal parco astronavi visuali*;

sulla fila superiore delle Icone.

QUANDO ' COfpl ce,estl $l scontrano
-
e

feTVNiiifV
g(0CO |0fza cne avvenga un

qualche mutamento.La cancellazione dell'intera

popolazione dalla Terra e la soia sopravvivenza di

una colonia di 100 persone sulla luna potrebbero

sembrare in reafta un mutamento un po' grosso. Ma
la vita continua e la razza umana deve trovare un

modo per ripopolare la Terra. Partire da una

posizione cosi precaria significa che afl'inizio ce ben

poco da scegliere: la prima cosa da lare e far fun-

zionare un generatore che permetta di avviare il

lavoro anche m altre aree della base. È di importan-

za cruciale anche l'avviamento del reparto di ricerca

per poter iniziare lo sviluppo di tutti quei progetti

iegab a problemi di scorte, energia, armamenti,

^asporto e colonizzazione. Una volta elaborato, il

progetto può essere realizzato dall'unita di prò

PIANO DELLE USCITE
ATARIST L3900M JSCITO

AMIGA L3900M '.".'VV

IBM PC L39000d IMMINENTE

duzione, se quesla dispone di energia e materie

pnme a sufficienza. E qui che entra in scena il set-

lore risorse. Molti materiali possono essere estratti

dalla Luna, ma alcune risorse non sono disponibili e
devono essere quindi ricavate da altre fonti. Con l'au-

mentare dell energia e delle apparecchiature a vostra

disposizione, potete inviare sonde nello spazio per

esplorare i van pianeti. L'obiettivo finale e quello di

: 'eare nuove basi di estrazione di materiali, che

ungano inoltre da trampolino di lancio per altre cor»

quiste nel sistema solare. Scoprirete anche, a vostro

dispiacere, che ogni tanto salta fuori una presenza

aliena a rendervi la vita difficile. Ma non sarà certo

questo a scoraggiare un intrepido esploratore dello

pazio. Vi aspettano tante altre brutte sorprese, di

ji la maggior parte inevitabili, e lo scopo è proprio

juelo di mettere alla prova la vostra capacità di

l'ironrarle All'inizio, si tratta più che altro di un

Sventure, in cui si procede se si fa la cosa giusta.

Ma presto si passa a un gioco di strategia con una

miriade di opzioni. Tale combinazione contribuisce a
vivacizzare l'azione di gioco, che. unita alla grafica

evocativa e agli elementi di sorpresa, fanno di

questo gioco un vero classico.

Impiegherete forse settimane o mesi per com-
pletarlo, ma non riuscirete a staccarvene neanche

uer un minuto. Salvare il mondo non mar stato cosi

divertente.

VERSIONE ST
Tutu gli schermi sono dettagliati e disegnati

deliziosamente. Luci ed effetti sonori evocativi,

vana» a seconda dela scena.

GRAFICA 7 FATTORE Ql 8

FATTORE GIOCO 8

K-VOTO 941

CURVA INTERESSE PREVISTO
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PROVE SU SCHERMO

'Spore - assor-
bendole si ottiene
energìa per alter-

are il paesaggio.

'Uova - quando
si schiudono pos-
sono infettare o
distruggere un'in-

tera isola.

Necromancer •

si muove lungo la

costa, trasforman-
do la terra in sab>
bia e recidendo
importati collega-

menti.

Albero arboreo -

sale e scende e si

muove verso di

voi, lasciandosi
dietro terra rossa
e marrone infetta-

ta.

scontrarsi con voi e rubare la vostra anima.

Tutte queste caratteristiche significano che Archi

pelagos è molto p*u di una sfida arcade come Sentine!

ma con molta più strategia di Virus. Predomina spesso il

panico oj non riuscire a mettersi al sicuro, ma deve

essere accompagnato da una metodica costruzione

degli istmi e da una forte determinazione a riuscire.

Le mappe diventano molto grandi e anche solo

trovare i massi e gli obelischi può essere un problema.

La locai izzazione dette aree non infette sulte Quali salare

per tornare in tempo all'obelisco può costituire una diffi-

colta in molti dei livelli. Una mappa ogni cinque, nelle

prime cento, è disegnata in modo speciale, ce ad

esempio il logo dete Logotron e un enorme cartina del-

rCuropa

Alle mappe non si può accedere a caso: vanno

visualizzate m un ordine particolare determinato dal

vostro progresso ne) gioco Come in Sentine/, non e

necessario giocarle tutte e J 0,000, e inoltre e possibile

salvare su disco la posizione raggiunta per riprendere in

seguito dallo stesso punto. E' un gioco dall'esecuzione

deliziosa, che, sebbene abbia preso in prestito idee da

tutte le parti, emerge come un grande gioco per propri

meriti

ARCHIPELAGOS
Isolati con la LOGOTRON

^aa^^ Carne a la a produce un computer
'

^TT^^K gl0co dal successo Sicuro' Un buon

fl IlIH metodo potteooe essere quello di

^E'Jl'ay prendere elementi da due dei giochi

^HB |^f più applauditi dalla critica di tutti i

tempi e unirl m un solo gioco, che

e ooi una sommaria descrizione d' Archipefegos due

giochi classici, Sefflinel e Virus, da mescolare insieme,

aggiungendovi una sfilza di idee nuove. Ma non pensiate

die sra solo una copia, perche nonostante alcuni 'soun

ti' nelle idee, i azione di gioco è tutta originale-

Io scopo è rimuovere la presenza alena da

10000 arcipelaghi. Ognuno di Questi e costituito da una

o più isole sulle quali sono disposti una sete di macigni

e un obelisco. Tutto ciò che bisogna fare e disfrigere i

massi e l obelisco, et voila. i arcipelago è completalo.

La veduta e m 3D, di poco superiore al livello del

suolo, e può essere ruotata 4 360 gradi per_ poter

vedere luti intorno. Il paesaggio e una scacchiera piatta,

senza colline ne depressioni, e su di essa si possono

trovare una sene di oggetti. Le azioni si svolgono clic-

cando con un mirino a croce su» oggetto o sul Quadrato

che interessano.

l massi possono essere distrutti solo se esiste un

collegamento diretto a" obelisco via terra. Su tutt i livei

li. tranne che sui primi, e quindi necessario costruire

lingue di terra Ira le isole (reminiscenze di Populous).

Una volta distrutti tutti i massi, parte il tempo entro i

quale bisogna ritornare ali obelisco e assortalo.

La creazione delle lingue di terra costa energia,

che può essere raccolta soltanto assorbendo i massi e i

bacelh portaspoie. Spostarsi e molto più tacite e non

costa alcuna energia, E posabile andare su qualsiasi

quadrato di terra entro un certo raggio, anche se per

farlo bisogna passare sull'acqua.

Ire sono gli elementi sui quali non è possibile

sostare: l'acqua, la sabbia e la terra inietta. La sabbia,

munte ditto, e il territorio intermedio Ira le zone di ter

laferma e t mare. La terra inietta è provocata da 'piante

arboree' che procedono lentamente verso di voi, iniet-

tando, mentre passano, tutta la terra circostante. Se si

avvicinano troppo, il quadrato su cui vi trovate verrà

iniettato e voi diventerete stona

Nei livelli successivi vi aspettano sorprese ancora

più terribili. I necromanh rimuovono partì di zone co-

stiere e possono recidere un istmo o pertino larvi Imre

nelle sabbie mobili. Le uova di sangue, quando si schi-

udono, possono infettare rapidamente unintera isola

oppure inghiottirla completamente. Le anime perdute

girano vorticosamente per il paesaggio cercando di

PIANO DELLE USCITE

ATARI ST USCITO

AMIGA MUNENTE

IBM PC L390000

Non sono previste aire nKsacn

VERSIONE ST
La grafica a scacchiera e le caratteristiche

ricordano Sentine* e Virus e presentano le

stesse qualità colorate e astratte L azione e

veloce negli spostamenti fra le isole: certo

non si girano i pollici aspettando che succe-

da qualcosa. Il tutto è completato dalla colon

na sonora d'atmosfera dì Dave Whittaker.

CRAFICA 8 FATTORE Ol 6

7 FATTORE GIOCO 8

K-VOTO 91

Quello in primo piano è un masso, mentre a

sinistra ce un utile spora.

Una foresta di alberi arborei si sta chiudendo
su dì voi. La luna in cielo e sempre a nord.

30
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VINDICATORS
TENGEN viaggia nello spazio in carro armato

IA = e di nuovo preda dell attacco lei crede-*• 'esre'l di quei pestiferi alieni lene cosa ci

«osto di cosi interessante nella Terra? Megadi
i e colonie estive? Chi lo sa?] .Comunque

•a sono di nuovo qui ed è aliar vostro lermarli

Bfce passano lurtm attraverso il buco nella lascia

• areno per sorprendervi nel sonno ed uccidervi.

aleni viaggiano su 14 stazioni spaziali e

AFFINITÀ ARCADE
La grafica (specialmente le espio

Sion) è superba, lo si gioca bene e

non ce lo si potrebbe aspettare più

simile ali originale di cosi

PUNTEGGIO COIN OP 9
Calcolale
piloni o vi

PIANO DELLE USCITE
-1RIST L39OOO0 USCITO

uni 3800CW UMINEKTc

SPECTRUM L18KXX-. .?500M IMMINENTE

•NSTRAD U8000fL25000rj IMMINENTE

CS4/1Z8 L18000c-L25000d IMMINENTE

VERSIONE ST
La pccabata e buona, la grafica pure igfc eftetti sonon« sono un gran ctie) e si nchiede anche una certa

ose di riflessione Ima non molta): che cos'altro potete

•Ktatferv di pu da uno sparatutto?

GRAFICA 8 FATTORE Ql 2

AUDIO 6 FATTORE GIOCO 8

K-VOTO 806

l'unico modo per fermarli consiste net

l'infiltrarsi nelle stazioni con il vostro

SR88, un carro armato strategico da

battaglia Inoto come vendicatori, di-

struggendone i centro di comando.

Tutto ciò e più tacile a dirsi che a

farsi, perchè il vostro SR 88. per quan

to massiccio, non e poi una gran mi

naccia per i sistemi di difesa degli a

lieni a bordo delle vane stazioni. Vi tro-

verete dinanzi cam armati vaganti of

lie a postazioni di artiglieria e dischi

volanti, che sparano colpi a raffica con

incredibile precisione. Pei pro-

da questa carneficina, siete armali

con un cannone che spara Irontal-

mente, con il quale potete colpirli pn
ma che loro colpiscano voi.

Per aumentare la vostra elficana. gli alieni

han-no gentilmente lascialo, ad ogni livello, del

le stelle-bonus che vi consentono di acquisire

armamenti extra. Ira cui maggiore velocita,

colpi più polenti e diversificati, campi di forza e
bombe smart. Per raccogliere le stelle basta
passargli sopra e poi barattarle con i bonus al

termine di ogni sotto-livello (circa tre per

stazione] Per arrivare in fondo a ciascun livello

e necessario raccogliere le chiavi che giac-

ciono sul pavimento: una volta raccolte aprii an
no le porte attraverso le quali doviele passare.

Oltre ad evitare il fuoco contraereo delle instai

laziom nemiche, dovete lare in modo che il vostro

carro armalo abbia carburante per muoversi, perciò

raccogliete le laniche di benzina che sono spase
qua e la. Una volta raggiunto il livello finale di ciascu

na stazione spaziale, è necessario localizzare il suo

centro di comando e bombardarlo prima di diligersi

verso il livello successivo

Vindicatars è stato un grande coin-op e
questa conversione rende giustizia al gioco. Il

bene il tempo di attraversamento di quei
beccherete una bolla scossa!

metodo di controllo non e facilissimo da pa dro-

neggiare ma appena ci avrete fatto un pò di

confidenza, non passera molto tempo prima
che diventiate appassionati di questo insolito

sparatutto che garantisce una longevità supe-

riore alla media.

CURVA INTERESSE PREVISTO

Un gioco ben convertito e motto giocabile.

http://speccy.altervista.orq/ http://speccy.altervista.org/



http://speccy.altervista.org/
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K ANTEPRIMA PROVE SU SCHEfì

"Un gioco ancora più divertente da giocare di Elite o Zarch." Non lo stiamo

dicendo noi, ma David Braben e nessuno può saperlo meglio di lui, dal

momento che li ha scritti tutti e due. Si tratta di Exile e, in via eccezionale, K

dà un'occhiata alla versione BBC.

Dovete prendere la granata e l'arma dalla Appena superalo il pouo. vi trovale nel Gli uccelli non uccidono: frustrano

snervano

CUII il genio malvagio Tnax, esiliato nel

BWifc
pianeta Phoebus per aver trasforma-

to, servendosi dell'ingegneria genetica, normali

torme di vita m mostri, si è creato un enorme

complesso sotterraneo popolato dalle sue crea-

ture. Molte lune più tardi, la navicella spaziale Per-

icles atterra in una zona isolata del pianeta: la

sua missione di esplorazione del pianeta per sco-

prirne eventuali risorse è subito troncata, ma non

prima di aver avvertito la Terra della iniqua inten-

zione di Tnax di invadere il pianeta madre con sci-

ami di mostri,..

Ed è qui che entrate m scena voi. In ritorno

da una missione in cui avete perduto gran parte

delle vostre attrezzature, siete stati deviati verso

Phoebus per impedire all'esule di portare a ter-

mine i suoi malvagi piani. Eh sì, e mentre orbitate

attorno al pianeta, Tnax vi gratta il Destinato

senza il quale girate praticamente senza meta!

La vostra missione comincia nella navicella.

Disponete soltanto di una tuta spaziale, di un jet-

pack e di un teletrasportatore. Quest'ultimo è un

dispositivo molto utile, m quanto può memoriz-

zare fino a cinque locazioni e teletrasportarvi indi-

etro m una di esse se (quando!) siete in difficoltà.

La tuta spaziale è un equipaggiamento eccel-

32 K MAGGIO 1989

lente. Lo zainetto può contenere enormi quantità

di energia: si parte con 5 mega joule (cioè cinque

milioni di pule, corrispondente più o meno a tre

batterie per auto). L'energia può essere poi pas-

sata alle armi, quali la mitra-glitrice e il fucile a

plasma, che la usano per di-struggere i cattivi.

Per recuperarla è possibile utilizzare le speciali

capsule di energia sparse per il labirinto.

La tuta spaziale è dotata di un medico incor-

porato che cura le lente, ma purtroppo tale di-

spositivo non può lare molto quando venite colpi-

b da un cannone laser montato su torretta o da

congegni simili. Siete quindi teletrasportati auto-

maticamente indietro all'ultima locazione memo-

rizzata. Canno!

Quindi eccovi sfrecciare fino alla superficie

del pianeta, convinti di poter affrontare qualsisi

pericolo (sembra roba da Mannes). Il problema e

che, anche se riuscite ad avvicinarvi alla Pencles,

ormai abbandonata, e perfino ad andarvi sotto, lo

sportello è chiuso! Allora vi accorgete che e stata

attivata la difesa automatica: una torretta dall'aria

sinistra ruota sotto la navicella, la quale copre un

pozzo scuro e prolondo...

Per il resto il gioco procede in modo simile,

mettendovi di fronte a vari problemi logici e reali.

Le leggi della fisica sono rispettate alla per-

fezione: se sparate ad un macigno, si muove leg

germente. L effetto vana a seconda dell'arma uti-

lizzata: una pistola consuma tre kilojoule (30O0

joule) di energia, che non sono niente se con-

frontati alla mitragliatrice da 500 kilojoule.

Ma il gioco non si riduce allo spostamento di

macigni e alla risoluzione di enigmi. E' necessaria

molta abilità per manovrare la navicella all'interno

del labmnto, nonché un certo tatto per evitare di

sbattere troppe volte la testa durante gli sposta-

menti. Dovete anche trovare le attrezzature (com-

prese le bombe a mano), quindi vi sarà di grande

aiuto un po' di buon senso per capire dove e

riposta la roba.

I
comandi sono eccezionali ed il sonoro vera-

mente fantastico per il BBC. Il movimento sullo

schermo è molto veloce, anche se i bordi un pò

sfuocati potrebbero destare ali inizio qualche per-

plessità. Per la sola complessità delle cose da

fare, dei posti da visitare e degli enigmi da nsol-

vere Exile entra a buon diritto nell'albo dei mega-

giochi. Credetemi! I fortunati posesson di C64 e

Archimedes dovrebbero essere pnossimi a poter-

lo giocare anche se altre versioni sono in fase di

preparazione.

http://speccy.altervista.org/ http://speccy.altervista.org/
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PROVE SU SCHERMO®AI lempi in cui lo Spectmm lu

roreggiava. i simulatori di volo

erano mollo limitali. Per lo più

consistevano m un decollo segu-

ito da un lungo e tedioso volo

verso un altro campc :

lamenti smaniava m lase di

Oggigiorno le cose sono cambiate, .a

•station e i ultima casa di sottware a pub-

a simula/ione di volo sofisticata, modellata

sJ aereo più in voga del momento, IF-16C fightjng

no quattro giochi base, addestramento

n buon punto da cui cominciare), una se-

jue missioni, una campagna militare e un

l*Uo testa a testa Prima di entrare nel vivo del

tare le cose sui seno, potete fare pratica

: ora che ui sentite

sale d> poter manovrare l aereo corretta-

PIANO DELLE USCITE
«ARI ST L39000d ,s:-o

C84/128 prezzo ne IMMINENTE

IBM PC L55000d USCITO

Altre versioni m preparazione

onque missioni vi offrono i opportunità dt

Wte capacita dell F 16. imparando

' " di riconoscimento, intercettazione e

ì ferra, E necessario completare almeno

r* dele missioni pnma che il Comando vi permetta

a arendere parte ad una vera e propria campagna.
a*e le cose si tanno veramente difficili. Una morte

a^enatu-a durante una delle missioni significa ncom
«***e da capo con un nuovo pilota, perciò e

m^labile leggere attentamente il manuale.

Nella campagna militare siete il capo squa-

»one e che piova o Un vento, di giorno come di

' :• ma linea a proteggere le

ale (fall invasione nemica. Vi occorrono

versione ST - Boom! quell aereopl.ino ha
avuto il fatto suo. A 20000 piedi apparite
su* radar Early Warning del nemico, però,
3«tndi preparatevi ad essere intercettati
da altri caccia. Forse dovreste scendere
a 500 piedi e cercare di fuggire

Versione PC CGA - In volo
nella missione Tankbuster,
nella quale fornite soste-
gno aereo

Decidere il carico. Tutte
quelle AMRAAM indicano
che qualcuno si sta
preparando ad un dogfight "

In fuga dopo il doghtight':
quei caccia però non
vogliano lasciarvi scap-
pare.

COMBAT PHOT
La DIGITAL INTEGRATION ha agganciato il bersaglio

anche buone doti di pianificazione strateg

siete responsab* anche neli assegnare ari

missioni di volo parallele alla vostra, che richiedono

accurate considerazioni su dove colpire il nemico

perche rattacco sia il più lesivo possibile. Dopo aver

completato con successo una campagna, vi sarà

offerta lopportumta di trasferirvi m un plotone di li

vello più alto (esistono in tutto otto plotoni).

Questo è tutto per guanto riguarda il gioco soli-

tario Se ve la sentite, perche non sfidare un awer-

ma sangue m colle-

gamento modem? Anche auesto è possibile m f-16

ito tralasciato niente la miscela di azione e
realismo è splendida Ad esempio, per allenare con

sicurezia (i vuole morto più che dirigersi semplice-

mente verso la pista e scendere di Quota :

l aiuto del controllo a terra, e improbabile che ce \t

facciate senza svariate ore di pratica E poi provate

a farlo senza aiuto! Se doveste acquistare una sola

simulazione di combattimento aereo, inserite f 1

6

Combat Prlot nella vostra lista

VERSIONE PC
In modo CGA non e un problema nonostante i co-

lori limitati: è veloce ed emozionante1 Lasciate

stare gli spreadsheet- a questi avrebbe dovuto

pensare l'IBM quando ha inventato il PC

FATTORE Ol 5
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FEDERATION «

FREE TRADERS
L'avventura spaziale Elitaria della GREMLIN

W produzione per olire due anni e vittima di este-

nuarti nlardi dovuti a continui bug, il primo tito-

lo a 16-dit della Gremlin è analmente uscito.

Programmato da Paul Blythe (autore di 3D Galaxl,

Federation Ot Free Ttaders e un gioco di commercio

spaziale intergalattico su vasta scala e vanta un univer-

so esplorabile contenente più di 8 milioni di pianeti.

Partendo dalla stazione spaziale N3, m orbita

attorno ad un pianeta sottosviluppato chiamato lles,

neo-arruolato membro della Federazione imbocca la

lunga e bua strada dei successo e delia fortuna, arma-

lo soltanto di una navicella vecchia e malconcia, la

Hamey '.'•

Il coordinamento dei membri isolati della FOfT si

ottiene via Galnet. un sistema intergalattico di comuni-

cazione basato su linee telepatiche. Vi si accede come

ad un normale sistema: ogni utente ha il suo proprio

numero di identificazione (m questo caso uno poco

agevole numera a 12 cifre) che e necessario digitare

ogni volta che si entra nel sistema Tramite la Galnet il

pilota può comunicare con altre astronavi, acquistare

merci ed equipaggiare il suo velivolo. La consolle usata

per accedere a Galnet è anche m grado di funzionare

come computer programmabile, grazie ai suo linguag-

gio SIMPLE.

Il contatto con la Federazione consente al pilota

novelo di acquisire facilmente missioni da intrapren-

dere. Scortare con successo un convoglio Ira vari si-

stemi, distruggere satelliti vaganti e missioni analoghe,

consentono al pilota di acquisire crediti vitali per poter

fare rifornimenti e incrementare le prestazioni della sua

navicella.

L'aiuto di bordo consiste in una carta di naviga-

zione galattica, che fornisce un impressionante rappre-

sentazione tridimensionale della galassia ospitante. Ta-

le carta putì essere realisticamente ruotata su due assi

e viene usata per tracciare i salti nell'iperspazio. Le rot-

te fra pianeti vengono tracciate automaticamente ap

pena ricevuta la missione, ma se dovesse occorrere

La prima Spirale Galattica. Per tracciare
la rotta nell'iperspazio basta spostare il

cursore sul pianeta desiderato.

un percorso alternativo, allora e necessario localizzare

i pianeti manualmente, usando come guida soltanto un

numero di codice. Vengono spesso m mente aghi e

pagliai...

Nel caso che non vi sia alcuna stazione spaziale

operante, la navicella può essere guidata fino alla su-

perficie del pianeta (il che comporta molto ti

dove bisogna seguire un radiofaro fino alla zona di

atterraggio Nonostante sia un audace aggiunta al gio-

co, questa sequenza è caratterizzata da un controllo

limitato e da un sistema poco pratico di puntamento.

In effetti, questo gioco tanto decantato, che a-

vrebbe dovuto far dimenticare Elite, è ampiamente co-

stellato di omissioni, magagne e bug. Accompagnato

da un manuale del tutto inadeguato, il gioco si rivela e-

stremamente inaccessibile ai non-iniziati e frustrante

nella sua inconsistenza: le navicelle nemiche Si muo-

vono troppo rapidamente durante il combattimento; la

navicella del giocatore si muove troppo lentamente

durante i tragitti interplanetari

Per quelli che desiderano cimentarsi.c'è mollo da

vedere e da fare m FOfT ma la struttura del gioco è

seriamente carente. Siete stati avvisatv

Una veduta ester-

na con stazione
spaziale e sistema
planetario Io-cale

sullo stondo. L'at-

tracco alla piatta-

forma orbitale av-

viene automatica-
mente, per evitare
che i piloti inesper-

ti danneggino la

stazione. Una volta

attraccati e possi-

bile collegarsi alla

Galnet per acqui-

stare apparecchia-
ture, vendere e
comprare mer-
canzie e ricevere
ordini per la pros-

sima missione.

Le suporlici dei pianeti sono visualizzate

in 3D, con tanto di colline ed alberi. Al

centro una mappa della zona.

— PIANO DELLE USCITE

ST L290O0O USCITO q
AMIGA L2900W MMNBffE

Non sono previste altre versioni

VERSIONE ST
La grafica tridtfnensionale è adeguata, anche se le na-

vicelle nemiche si muovono troppo rapidamente per

vederle bere. Soltanto la grafica della superficie do
pianeti può cons«Je«3rsi ispirala, ma anche Questa

perde di efficacia dopo qualche visita.

* suono si hmrta ad una sene di motivi sincopati che

possono venire nprodoftì a pacimeplo da un secondo

dischetto. Tuttavia, gii effetti del giaco stuzzicano poco

iimmagriazione e i sdenzio e la scelta migliore una

volta esauriti i motivi.

GRAFICA 6 FATTORE Ql 5

4 FATTORE GIOCO 2

K- VOTO 507

CURVA INTERESSE PREVISTO

La facilità d'uso del programma suscita

grosse speranze iniziali. La familiarità aiuta a

compensare molti piccoli problemi, ma la

natura "incompleta" del gioco ne riduce la

longevità.

34
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AWCTC "ìai giocato a Crossare? Il gio-

' ~ co m cui si caricavano delle pis-

- istica con delie palline da sparare

ria palla in modo da farla finire nella

.?rsana? Beh, ora ce un computer
fo:o basato sulla stessa idea.

U gioco é per uno o due giocatori e lo

scooo e quello di infilare la palla nella porta

avversaria colpendola con delle palline. Nel

"Xido per due giocatori ci sono 80 schermi o
:*npi ed ogni incontro è composto da un
-•«nero prestabilito di partite Ida una a nove). I

rampi variano da incontro ad incontro ed in

:Toiti di essi vengono introdotti ogni volta ele-

Teiii nuovi. Ad esempio, in alcuni campi ci

sono frecce rosse che mandano la palla nella

Orezone indicata se questa vi rotola sopra

La palla può rimbalzare contro sponde tipo

*ooer e allora è più difficile colpirla, soprattut-

o se scegliete l'opzione "sparare con mirino"

L oozione più facile, 'sparare con freccia', per-

ette di sparare alla palla da una freccia visua-

PIANO DELLE USCITE
ATARI ST • : .MMiNENTE

AMIGA - '.

C64 128 Verone oossòle

IBM PC Versione possibile

VERSIONE AMIGA
Grafica ed effetti sonori grandiosi, ma gh manca
«TrresistitMlrtà o quella giocabilrtà che lo dtstin-

frieebbero dalla media, quindi è improbabile che
*• un anno vorrete ancora giocarlo.

GRAFICA 8» 8 FATTORE Ql 2

7 FATTORE GIOCO 8

K-VOTO 686

BALLISTIX
Il nuovo sport della PSYCLAPSE
lizzata sullo schermo

che potete spostare

a piacimento. Nel-

lopzione sparare

con minno , invece,

spostate per lo

schermo un mirino

e. idealmente, spara-

te alla palla dalla vo

stra porta. Olire a

quelle relative al me-

todo di sparo, ci so-

no altre opzioni che

permettono di modi-

ficare la velocita dela

palla, la velocità di

sparo e la vita della

palla, cioè il tempo

che ogni palla rima-

ne sul campo prima

che ritorni nella riser-

va vostra del vo-

stro avversario.

Nel modo per un giocatore
i campi sono

50 ma non sfidate un avversario computerizza

to: combattete invece contro la forza di gravita

su un campo inclinato verso la vostra porta.

Sul campo appaiono vari bonus che possono
essere raccolti sparandogli contro palline, fra

cui uno scudo e una bomba che esplode m tan

tissime palline che rimbalzano per lo schermo
facendo vagare alt impazzata la vostra palla.

Baihstix comincia bene ma e privo di un'a-

zione di gioco appassionante. Nonostante la

varietà dei campi, e Quasi sempre la stessa
roba e alla fine annoia.

Nel modo ad un giocatore lottate contro la forza di gravità inve
cho contro un avversario computerizzato.

CURVA INTERESSE PREVISTO

JUG
MICRODEAL con un vascello intergalattico

VERSIONE ST
fcceterte scorrimento in parallasse e n

aNe. Musica ed etletti sono della stessa quaWa.

FATTORE Ol 3

FATTORE GIOCO 6

K-VOTO 580

IM /* die m inglese significa brocca ma anche"«" prigione e cuocere in salmi ) si chiama

cosi per
I aspetto ben piazzato dello spnte pnnci

pale: niente a che vedere con le orecchie, le lepri o
la pngione. Il suo compito e quello di localizzate il

tumore che sta distrug-gendo il nucleo vivente del

pianeta ed eliminarlo. L unico problema è cfie i siste-

mi di difesa del pianela credono Jug sia un nemico,

quindi lo attaccano. L'area di gioco è un labirinto in

20 suddiviso m settori e zone. Il tracciato è simile a

quello di Cybernoid. come anche l'azione di gioco,

ma e e un maggior elemento di avventura dinamica

Spostandosi per gli schermi bisogna raccogliere

oggetti, fra cui chiavi, armi e carburante. Le e

aprono nuovi settori di esplorazione, le armi aumen-

tano la potenza di fuoco inizialmente debole e il car-

burante consente ali apparecchio di volare e riparare

io scudo. Ovunque vi sono sistemi di difesa e oltre a
pattugliare determinati schermi, le ondate aliene

spuntano improvvisamente dal nulla cercando di cri-

vellarvi di colpi Lo scudo nesce a reggere a molti

colpi ma alla Ime cede. La navicella si muove lenta-

mente, quindi
i teletrasportaton accelerano notevot

mente le cose.

L azione di gioco consiste in una semplice

esplorazione: ben programmata, certo, ma le manca
quel tocco che la distinguerebbe dai soliti giochi

.-a barriera a destra sta per alzarsi.

PIANO DELLE USCITE
ATARI ST l3;:oic '.SC

"0

AMIGA :•:::- IMMINENTE

Non sono previste altre versioni
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BLASTEROIDS
Spaccando rocce alla IMAGEWORKS

I
RICORRI 05,al6,Cl dl cose Basiate

Hlvwnl/I possono spesso essere ro-

vinati dalie riedizioni o reinterprela/iont di qualcuno

Più di un disco e più di un lilm sono stati rovinati m

Questo modo. Succede lo stesso anche nei giochi

pei computer' La nvisita/ione arcade di Asterofls e

i
deogiocatori. nu-scnanno le versioni per

computer a mantenere alta la reputazione dei loro

progenitore'

Lo scooo dei gioco e di combattere -

di settori tino allo scontro 'male con un

grosso alieno di nome MiAor. settori tornano una

ove o sedici Quadrati che rappresenta una

galassia e ogni settore ha la torma di uno schermo

circolare Gii asteroidi a» interno di or

devono essere distrutti puma di poter accedere ad

un altro settore Dopo aver ripulito liniera griglia

entra m scena Mukoi.

Il me™ controllato dal giocatore e.

trasformato m tre diverse astronavi: Speeder. veloce

ma vulnerabile Fighter, con la maggiore potenza di

fuoco, Warrior, la più corazzata ina con una nunoie

velocita di spostamento ed una minore potenza di

luoco. Il movimento si ottiene girando verso sinistra

d verso destra e applicando una spinta. L armamen

io base e costituito da un cannoncino frontale. L as

fonave può essere Ira-stornata m ogni momento e

:a Speeder e la Wainor nel modo per due giocatori,

possono essere agganciate cosi da fornire un as-

tronave con maggiore potenza e protezione. Uno dei

FATTORE Ql 2

9 FATTORE GIOCO 8

K-VOTO 746

Amiga - Gli asteroidi blu a (orma di popeorn

diventano più grandi ogni volta che li colpite: per

fermarli dovete colpirli un dato numero di volte.

due giocatori controlla il movimento, 'altro spaia 3

i
lare. Oltre ad enormi macigni da distrug-

gere. Ira cui alcuni di colore rosso Ielle rilasciano

cristalli di energu - 'L'ima di popcom

che richiedono diversi colpi per essere distrutti, Ci

sono altre sorprese come uova che emettono san-

guisughe.
'- "azione termica ed

ne rispondono al fuoco. Quando viene

distrutta un astronave aliena, a volte emette una cap

sula bonus che conferisce poteri speciali, scudi,

spari doppi o pm potenti, carburante extra, mag-

giore spinta, invisibilità, un magnete per attrarre i

cristalli di energia e la capacita Ripstar che permette

alla nave di girare su se stessa lanciando raffiche di

pi dettili in tutte le direzioni

Mukor e una grossa goccia munita di tentacoli.

AFFINITÀ ARCADE

Sono state apportate solo
"^™

modifiche di lieve entità e a

cose non importanti.

PUNTEGGIO COIN OP 8

A 7 FATTORE Ql 2

4 FATTORE GIOCO 7

K-VOTO 693

ognuno dei quali richiede molteplici colpi per essere

distrutto. Se viene annientato s- può ì<

un altra galassia. Slasteroids e un gioco molto diver

tente ma alla lunga i settori e le galassie si asso

mighano tutti ed il gioco diventa poco stimolante,

anche quando Si e in due a seminare distruzione

Raggiunge il massimo dopo un giorno, quando

avete trovato il modo per far fuori Mukor e scende

a capofitto dopo un mese per l'azione ripetitiva.

La lentezza nello Spec ne diminuisce rinteresse.

Ift *.
>«£""- f, >-:.
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CASTLEVANIA • L75000cart

Uno degli avversari più tosti che incont».
erete sulla strada per il castello del
Conte è lo scheletro lancia-ossa...

JC©ondano i mostri più spaventosi in Questo viaggio

m castello fieoiientato da spinti m cu un

inle vampiro Ita hssato la sua dimoia.

cerca, l eroe deve cercare di dr,

il covo del

Conte per la resa dei conti finale. Armato imzial-

mente solo di una Irusta piuttosto deboluccia, I eroe

può raccogliere, durante il viaggio fino alla tana del

padrone di casa, cuori, pozioni e armi extra per

aumentare la potenza di sferzata della sua arma.

Colpendo con la frusta i candelabri appesi alle pare-

ti, compaiono oggetti nascosti che possono essere

raccolti camminandoci sopra Particolarmente utile

e la raccolta dei cuori, che si aggiungono al punteg-

gio bonus di Ime livello e servono ad attivare alcune

delle armi extra, come il congelamento del tempo,

che blocca per qualche istante i demoni al punto m
cui si trovano e rende unilaterali i combattimenti.

in suro strie Super Mano Bros, > bonus nascosti

appaiono solo ouando. ad alcune sezioni particolari

del Daesaggio. viene data una dose di colpi di fru-

sta Fate attenzione alle costolette di maiale eroga

trio di energia, ai Blocchi che raddoppiano la poten

GOONIES • L75000cart

Cernia la lotta con la Banda Fratelli: questa volta i

afcwrtnu hanno rapito Annte, la simpatica ondina, e
h tengono in ostaggio nel loro covo. Uno per uno, i

Goones sono entrati nel quarta generale dei Fratel-

l mondo di salvarla ma sono stati tatti lutti pngion-

en. M*ey e runico rimasto e si lancia qumdi in ques-

ti aoentura dinamica nellimpresa di liberazione dei

I gioco si suddivide in sequenze dazione e
sequenze d avventura. Le prime prevedono I esplo-

rasene del covo della famiglia Fratelli, che consiste

4M mappe fatte di schermi zeppi di scale e
paBarorme. Queste ultime sono pattugliate da stra

«e creature che fanno di tutto per toccare Mikie e

•eaargt energia. Ali inizio l'eroe dispone solo di uno

fono per uccidere i nemici, ma in seguito possono

afCungersi ali inventano armi più potenti. Anche la

Fratelli in persona vaga per la casa e,

Su e giù per piattaforme e le scale che
(ormano II OG dei Fratelli.

occhio, perche tarmo sul seno...

Le porte, disseminate per l'enorme numero di

schermi che costituiscono l'area di gioco, con-

ducono a camere m cui sono spesso nascosb per-

GRADIUS # L75000cart

1- «"telato degli sparatutto progressivi a scorn-

atolo orizzontale, Gradius ' "lo Nemesis, come
era conosciuto m Inghilterra!", ha superato la

cosKersione da arcade a console rimanendo

Sfattamente intatto, e va a colmare opportuna-

mente, anche se un po' in ritardo, una lacuna

«ab collezione degli utenti Nintendo.

Lo scopo e semplice: progredire il più pos-

ata* e cercare di rimanere interi. Un aiuto vi

•«e dato dagli accesson extra ricevuti in carn-

eo de gettoni rossi lasciati indietro da parbco-

arr ondate d'attacco e veicoli alieni distrutti Un
saune*} nella parte inferiore dello schermo indi

a «Mie oggetto e disponibile in quel momento
e basta un colpetto sul secondo pulsante per

salarlo In questo modo, la navicella del gio-

catore viene dotata di armi extra come laser,

sonde radiocomandate, missili e uno scudo
frontale.

I livelli successivi presentano paesaggi biz-

zarri intestati dal nemico, da postazioni di luoco
mobili a teste delusola di Pasqua lanciamissili.

Alla fine di ogni livello, appare unastronave-

guardiano di fine livello, che deve essere vapo
rizzata per poter continuare la missione

Quest'ultimo prodotto della Konami e una

conversione intelligente, che ha saputo adattare

il gioco alle capacita della console (sono dispo-

nibili, ad esempio, solo due sonde radiocoman-

date). Il risultato e un gioco colorato, tluido e
senza tremolamenli. E anche irresisbbile! Un ac-

quisto obbligato. •

za delle armi extra e ai preziosissimi tesori I blocchi

speciali, doppi e tripli, aumentano le pregi

le armi extra e tornano utili quando si tratta di af-

frontare i guardiani di Ime livello.

Un bel raccoglrlutto a piattaforme, al quale si

torna continuamente: Cast'evania ha tutte le carie in

regola per essere un buon gioco arcade. Quando

monte il gioco e cosi intelligente da larvi ricomincia-

re dall inizio del livello corrente invece che costnn-

lare tutta la strada già percorsa. Tanti per-

corsi complessi da imparare e e e anche un piccolo

elemento strategico nella raccolta delle armi extra:

potete portarne con voi soltanto una alla volta ed e
importante avere l'accessorio giusto al momento
giusto.

GRAFICA 7 FATTORE Ol S

FATTORE GIOCO 8

K-VOTO 857

sonaggi e oggetti ubi, Quando si supera una soglia,

si accede alla parte 'avventurosa' del gioco, in cui

un sistema di menu consente di manipolare gli

oggetti Alcune delle stanze collegano le due meta

della mappa, mentre altre non sono che semplici

armadi a misura d uomo,

Gli appassionati delle avventure dinamiche

tradizionali' troveranno più di un motivo di diverti

mento in Goomes », E un raccogktutto grande e

complesso che richiede mesi per essere completa-

to, anche se si conosce la soluzione completa. Le

sequenze dazione e di avventura sono entrambe

poco impegnative, forse troppo semplici, ma la vera

sfida consiste nello scoprire dove si bevano le vane

cose e nel tracciarsi un percorso da seguire nel

FATTORE Ql 8
,5 FATTORE GIOCO 6

K-VOTO 673

Anche con un'astronave ben equipag-
giala, il livello Isola di Pasqua' può
causare qualche problema.

GRAFICA 8 FATTORE Ol 2

8 FATTORE GIOCO 8

K-VOTO 874
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OPERATION NEPTUNE
La INFOGRAMES scandaglia il fondo

milU^ Ombra Gialla, sia di nuovo tenlandc

l»lll»Wj
a, dominate il mondo, questa «olla

grazie ad una relè di basi sottomarine. L incarico di

far fallire questo piano è capitato a Bob Morane,

cosi con pinne, fucili ed occhiali viene spedito a gio

care con gli squali.

Per distruggere la rete di basi sul fondo dello-

ceano dovete far mancare loro lenergia facendo

saltare i collegamenti tra le basi o bombardandole

un numero sufficiente di volte. Nel frattempo Mmg

cercherà di costruire altre basi e di distruggere le

vostre.

Spostandovi m batiscafo sul fondo dell oceano

troverete diversi pericoli acquatici ad attendervi Un

problema e che le vostre scorte di ossigeno e di

energia sono limitate e necessitano di essere ire

quentemente rifornite alta base. La vita sottomarina

e resa pm facile da esche teleguidate che depistano

PIANO DELLE USCITE

ATARI ST UJSKc USCfTO

AMIGA L4000W usare

SPECTRUM versone non prevista

AMSTRAD prezzo n.c. ir sviuppc

C64/128
| BBC 11 : 1 -

•
"

:

INI PC .• C M MUNENTE

Questa vista frontale mostra una delle
vostre basi. Si accede al pannello degli

strumenti tramite il puntatore del mouse.

le pattuglie nemiche e dal pilota automato

solleva dal compito di dove' sempre guidare marmai

mente: ma le esche teleguidate e le mine esplosive

AMIGA
rumori sutuctmi fono riprodotti con ottimi e'

letti sonori. La grafica e I animazione non sono

spettacolari come alcuni gechi passati, ma sono

comunque attraenti ed efficaci.

FATTORE CH 4

FATTORE GIOCO 6

K VOTO 696

sono anchesse limitate e bisogna rifornirsi ad inter-

valli regolari.

Ci sono due diverse sequenze dazione: m una

ci si trova a bordo di uno scooter sottomarino per

combattere le pattuglie nemiche m stile Space Mar-

ner, nell altra un sommozzatore deve collocare ac-

curatamente delle bombe a tempo sulle installazioni

nemiche il sommozzatore e minacciato da palom

bari nemici armati di fucili subacquei, da squali e da

un calamaro gigante.

Sebbene il gioco sia presentato bene, non c'è

molta varietà o spessore. Quello che ce e buono,

ma potrebbe essere un pò più sostanzioso.

I detective Eliot ha scoperto le tracce di un

deposito illegale di alcool che lo conduce

dal porto alla città e poi alla perrfena dove, nel

magazzino dei gangster, avviene la resa dei

conti finale.

La strada é lerocemente sorvegliata da

bande di sicari, il cui intento è fermare assolu

tamente l'investigatore nelle sue ricerche. Dun

que Eliot e fatto bersaglio di colpi di pistola e di

granate.

Per proteggersi. Eliot salta, schiva i colpi e

spara con il suo mitra, che può puntare in cin-

PIANO DELLE USCITE

ATARI ST L290000 IMMINENTE

spectrum :: USCITO

AMSTRAD U5O00C-L18O00O USCITO

C64.128 L15000c-L15000d IMMINENTE

Non sono previste altre versioni

VERSIONE AMSTRAD
Più colorata di quella Spectrum, ma grezza, lenta

e motto meno divertente. I colpi del nemico sono

torse anche meno visibdi che nello Spectrum, il

che aggiunge un ulteriore dose di frustrazione al

g-oco II sonoro e altrettanto scarso.

FATTORE Ql 2

FATTORE GIOCO 4

K-VOTO 464

CHICAGO 30S
La US GOLD indaga tra la malavita

Spectrum • Gii sfoni del Detective Eliot sono
visti come se fossero su un palcoscenico. La
prossimità della morte e segnalata dal pubbli-

co annoialo che lascia il teatro!

VERSIONE SPECTRUM
Grafica monocromatica pulita con scorrimento paratia!

beo fluido. Tuttavia il fuoco del nemico è spesso diffi-

cile da distinguere dallo sfondo dettagliato, n controio

di Eliot e abbastanza agevole e fa velocita del gioco fa

si che sta facilmente ac-cess»u«le. B suono e mantenuto

al mmimo ment'attro che semplici effetti * span,

GRAFICA 7 FATTORE Ol 2

2 FATTORE GIOCO 5

K-VOTO 598

coprendosi cosi da attacchi fron

tali, alle spalle e dal;

A interva». Eliot può e
sta, mettendosi al volante della '.uà Chrevolet -

razzando per le strade della città, ai riparo dalla

grandine di pallottole. Ciò nonostante puc.

mente treddare gli avversari sporgendosi con la

testa fuori dal ftnestnno come in un vero e
i

inseguimento cremalo.:

-:i) 30's non e un brutto Spa

lempiicemente manca di varietà I auattro livelli

sono poco diversi l'uno dall'altro e dopo un pò

ci si stanca di giocarlo
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ATAWST l2?;o:c IMMINENTE

miGA -:9"o:c IMMINENTE

5PECTRUM L39000d '.''«UNENTE

UBIMI) L18000C J?: X<y: IMMINENTE

ewiai •;:::. LISOOOd IMMINENTE

=VPC Versone non prevsl

MGN LSOOOd IMMINENTE

QftCTEMIITft dal talento di -Maltese'gVW I CHU I U joe rja^aa, hnnovat>

•o gioco di carambola della Firebird da alla gene-

razione dei simulalori del tavolo verde una gradita

natone di adrenalina. Invece dell ormai troppo

sfruttata ripresa dallalto, il disegnatore ha optato

-aula in 3D, 11) cui il gioco è visualizzato

VERSIONE C64
I semplice schermo a quattro colon serve alla

asogna e l'unico svantaggio e lo schermo a

nassa nsotóione del C64. che rende un po' ditn-

^e tesecuiione dei tiri distanti. I suoi» campio-

nati sono utilizzati per accompagnare l'azione e.

wtioene siano piuttosto chiari, è necessario al-

zare d volume per ottenere I effetto completo

FATTORE ai 4

FATTORE GIOCO 8

K-VOTO 839

3D POOL
FIREBIRD tenta il filotto

con una prospettiva in prima persona ed è visto più

o meno allo stesso modo di un vero tavolo da ca-

rambola.

I tiri vengono impostati puntando la palla bianca

lungo una linea immaginaria che parte direttamente

dallo schermo, come lungo una stecca, in modo che

il tiro venga effettuato m posizione naturale, verso lo

schermo. A tale scopo, il tavolo può essere ruotato

attorno alla palla bianca e si può zoomare avanti e

indietro sulla scena per una maggiore chiarezza

La potenza del tiro e regolata impostando un

cursore scorrevole, mentre un mirino a croce indica

il punto di contano Ira la punta della stecca e la

palla bianca I effetto viene dato spostando il cursore

su uno dei lati della pana. Il colpo in testa e quello

sotto dipendono dall angolo di incidenza della stecca

che, secondo I approccio 'guardando dalla stecca-

mene modificato guardando il tavolo più dall alto o
dal basso.

Le partite possono essere giocate contro un

altro giocatore o da soli contro sette campioni della

carambola digitalizzati in un torneo, il cui vincitore

sfida infine "Maltese' Joe. Gli avversari variano in

abilita e giocano in modo mollo umano: per una vol-

ta, il gioco è perfettamente equilibralo

Per i maghi della stecca ce una sezione di tiri

difficili, che comprende problemi' da risolvere e

un editor per creare disposizioni personalizzale.

il movimento della palla e nel 'insieme piuttosto

realistico e i hn si effettuano senza troppi problemi,

anche se la massima potenza di tiro è un po'

debellicela. Ciò nonostante, 30 Pool e una grande

simulazione e menta I attenzione non solo degli

appassionati dei tavolo verde

(Sopra) Una veduta
con angolazione

bassa del tavolo. Il

rosso e ìn vantaggio,

ma sembra cho avrà
qualche proble-ma

^T^Wcol prossimo tiro.

(Destra) L obiettivo

in questa disposizio- * A
ne è di mandare la

palla rossa nella bu-

ca centrale, dando
—

BBBB iJb
un colpo sotto per ^^*

far ritornare indietro
~fc£>

'iaaaaaVP -*,'=:.

la biglia bianca cosi w .'f £i
^-jf-f-fl

da poter poi manda-
re la rossa singola ^^JW
nella buca laterale

destra o una delle ^_jjrijfl

altre nelle buche
laterali a sinistra.

I LUDICRUS
Actual Screenshots, versione recensita: ST L39000d

Come conseguenza di una scommessa da u-

onaco, Ludicrus, l'inserviente-spazzino dell'are-

na, si ritrova nel recinto dei gladiatori con tre

pericolosi awersan che lo separano dalla

arte, invece di essere come al solito negli

esoementi di leone fino alle ginocchia.

Armato di una spada e di uno scudo di

tetro, Ludicrus dispone di una serie di mano-
se di difesa e di attacco, dai salb e i rannic-

dementi agli affondi e ai fendenti.

Ogni avversano deve essere battuto entro

I
nprese: vincendo si passa all'avversario

sivo. Comunque, se Ludicrus dovesse
e. dovrà affrontare un leone, che deve

essere sconfitto per continuare il torneo le gli

nesce facilmente, con mosse ripetute).

I Ludicrus presenta grossi personaggi in

stile cartoni animati ed una animazione piut-

tosto fluida, mentre l'unico fondale e piacevole

e ben disegnato. Gli effetti campionati, però,

sono deboli e, in verità, nessun tocco estetico

può rimediare alla carente Ise non del tutto can-

nata) giocabilita

A parte le ovvie deficienze degli avversari e

dello scenario hmnab. il combattimento e reso

frustrante dalla inconsistente rilevazione delle

collisioni a favore del nemico. E per seguire le

orme tracciate da Barbanan. /K* ed altri, un

picchiatìuro deve avere qualcosa di eccezionale

per à\ieie successo.

GRAFICA 6

Ludicrus mira alla gola dell atletica Bon
D'Age, per la gioia della folla assetala di

sangue.

FATTORE Ol 3

FATTORE GIOCO 4

K-VOTO 415
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Jag incontra Gritsch - uno degli infimi

tirapiedi che vive nella citta.

Al ponte di pedaggio, un prigioniero

alieno infastidisce Jag

PRISON
La CHRYSALIS evade

FERMATO
dalle autorità per un crimine

commesso durante il

servizio, l ufficiale m borghese Jag Edwards e stato

condannato ali ergastolo, da scontare nella provviso-

ria colonia penale di Altra»

Non essendo disposto a lasciarsi morire, Jag

decide di agire seguendo la voce secondo 1a quale

ad Altra» si Troverebbe una nave da turrsn

mente intatta, precipitata dopo aver perso la rotta

Se solo potesse raggiungerla e trovare le parti ne-

-...:• e per rimetterla in lunzione...

im/iando il suo peicorso dal punto di arrivo del

'aggio di trasporto >n aperta ca'npaK'ia, Jag viene

PIANO DELLE USCITE

ATARI ST jscito

AMIGA L29000d iMMINEVE

IBM PC p<e:zo n e Estatt B9

\on sono p'evisìe altre versioni

condotto in giro per il paesaggio a schermi separati.

a destra e a sinistra, dentro e luon dallo scenario. Il

suo cammino lo conduce —so la de-

solata area urbana abitala da bande di detenuti

alieni. Quando deve scontrarsi con loto Jag ricorre

semplicemente alla violenza fisica per risolvere la

questione pugni di solito fa

cadere il nemico,

Nel tentativo di risolvere la sua situazione. Jag e

costretto a raccogliere lungo la strada, ed a usare,

oggetti particolari Si inizia la ncerca nellarea cir-

costante accedendo a uno schermo-menu: ogni og

getto scoperto può essere poi raccolta e utilizzato

selezionando la corretta azione dal menu che appaie

automaticamente a seconda delloggeti-

stione. Come Jag si avvicina al suo obiettivo, ven

gono ritrovale anche parli della nati che gli servita

per la fuga, mentre un piccolo -

parzialmente a significare la Ino raccolta

Si tratta di un altro buon uiodolto pei gli appas

sionali di avventure dinamiche
I problem

vere sono ragionevolmente logici, ma diventano

gradualmente più oscuf' man mano che si procede

Una parte dell'astronave è stata trovata,

come si vede nel pannello in basso a sinistra.

VERSIONE ST
interessante la possibilità di scegliere m Quale lingua

giocare, italiano compreso Gli sfondi gradevoli e i pei

sonaggi ammari aggiungono un'atmosfera tetra .

gioco, incrementata dal cambiamento tra giorno <•

notte. Purtroppo del sonoro ce ben poco da dire

GRAFICA S FATTORE Ol 5

2 FATTORE GIOCO 8

K-VOTO 764

nel gioco (specialmente quelli :he dipendono dall «a
del giorno!) Orientarsi è abbastanza fa

fasi di combattimento, sebbene un pò limitale

sono ben realizzate e aggiungono ulteriore

interesse ai gioco

CURVA INTERESSE PREVISTO

EMMANUELLE
Tomahawk, versione recensita:ST, L39000d

Questa signorina non e cerio timida •

dite le parole giuste e ne nascerà una
superficiale ma Intensa relazione. Il cur-

sore è la freccia di Cupido.

Attenzione: tutte le parti di questa recensione che

potrebbero recare offesa al pubblico pudore, sono

precedute da un triangolo rosso A. Un ^ indica

invece che è possibile riprendere tranquillamente la

lettura. NB: per leggere questo articolo non e ne-

cessario indossare un preservativo.

Emmanuelle è in viaggio in Brasile e voi avete il

compilo di incontrarvi con lei, A pucciare il biscotti

no.v e accompagnarla a Parigi. Per poter A sod

disfare tali desideri lussuriosi, dovete applicare le

tre leggi dell erotismo e sviluppare cosi il vostro

potenziale erotico abbastanza da attrarre Emma-

nuelle.v A tale scopo dovete visitare vane città alla

ncerca di tre statuette e A di possibili rapporti con

altre donne che applicano le tre leggiy
.

Ogni città è caratterizzata da varie locazioni in

cui si trovano gli altn personaggi. Parlando con toro,

potete ottenere inloimazioni suite statue.'-

tuale domicilio di Emmanuelle e A con qualche

lusinga potete convincere la maggior parte delle

donne a concedersi totalmente. »- La maggior

parte di A queste casuali sveltine y non fanno

bene ai vostri livelli di energia, di erotismo e di soldi.

Ci sono tantissimi modi per trascorrere piacevol

mente il vostro tempo, come ad esempio andare al

casino, tare viaggi in elicottero, andare ad una festa

in giardino o fare un salto in spiaggia, A che sono

quasi tutte sono zone di broccotamento potenziale.

Nelle scene erotche si vedono, in omaggio al

buon gusto, soltanto le sagome, ma nel resto del

gioco non manca certo il nudo, y f-a ncerca e

divertente, presentata con una certa ironia ma in

modo motto coinvolgente. Non e offensivo, si po-

trebbe definirlo piuttosto un po' ose in certe scene.

Non nehietìe motto tempo per essere completato,

quindi un divertimento a breve termine.

FATTORE Ol 5

FATTORE GIOCO 6

K-VOTO 636
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HOVERB
soffio continuo della MINERVA

• l

ZINGLE
è il pianeta di Hoverbod. un

droide giallo a forma sierica.

4bov i droidi possono essere vittime di errori

aeb pustola e cosi il simpatico Hoverbod è

-.Marmato all'esilio per un crimine che non ha

a> commesso. Una sentenza non delinitiva

iv può essere annullata in qualsiasi momento.

Win se Hoverbod riesce a recuperare i

•unti ed i tesori rubati a suo tempo da Bar-

xs ; Slearneruss, un noto luorilegge.

I gioco è una via di mezzo tra Boulder-

aff e Jet Set "/%., tra un gioco di ricerca e

m geco a piattaforme. Hoverbod comprende

! Mft da esplorare con molti personaggi,

ara e ostacoli che rendono difficile il recu-

*ero de damanti. Per completare ogni livello

fesseria raccogliere tutti i tesori facendo atten-

jooe at consumo d'ossigeno. Al termine viene

:" ila una parola chiave mdispensabie pel

xaer accedere al kvelo successivo.

Cfcpo aver raccolto lutti i teson negli otto

ea. si viene teletrasportab nel Castello di

dove bisogna raccogliere le numerose

PIANO DELLE USCITE

MCMHEDCS L40000d USCITO

piume per costruire due gigantesche ali che

consentano a Hoverbod di volare Imo a casa.

La sfera gialla non ha mani e gambe e solo

gli accessori raccolti lungo il percorso aiutano

il protagonista a muoversi stilo schermo. Hov-

erbod deve fare attenzione anche al consumo
di ossigeno indicato da una bombola nella

parte inferiore dello schermo. Ai due lati detto

schermo ci sono dele icone che «dicano gli

accessori quali missili, cuscini d'aria ecc. che

si hanno con sé oppure se avete disabilitato

degli ostacoli oppure inibito dei nemici..

Hoverbod ha grafica essenziale e, pur non

essendo un gioco originale e innovativo è

molto piacevole da giocare.

VERSIONE ARCH IMEDES
La mancanza del joystick rende un po' difficile il

controllo hi ogni caso Hoverbod è ino di qua
giochi che riesce a te-nervi incoiati al video per

un po'.

fflTTORE Ql 4

1 FATTORE OIOCO 6

K-VOTO 738

Hoverbod noi terzo livello: scivola veloce-
mente lungo il corridoio facendo atten-
zione ad evitare le caricatura di
GuNìt.

CURVA INTERESSE PREVISTO

Inizialmente il desiderio di finire i vari livelli vi

impegnerà. Ma alla lunga la "musica" e sempre

la stessa
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SPECIALE SEGA
Y'S • L50000cart

Questa è Minea dove comincia il gioco.

Andando a sbattere contro gli abitanti

appariranno dollc finestre-messaggio,

con informazioni su cosa fare in seguito.

Andando a sbattere contro qualcuno al di

fuori dalla città, ingaggerete un duello.

Le avventure dinamiche stanno diventando popolan,

anche sulle console, grazie ai backup a batteria che

permettono di salvare un gioco per riprenderlo in

seguito. Non e più necessario limitarsi agli sbrigativi

sparatutto m cui ogni partita e relativamente breve.

Il vostro compito è quello di rintracciare i sei

Entrando in uno degli edifici della citta,

vi trovate in un bar. Parlando con gli uo-

mini presenti potrete ottenere delle utili

informazioni, ma prima che vi rivetino

qualcosa dovrete magari compiere qual-

che impresa o portar loro un oggetto.

Iibn magici dele Dee di Y s. I tomi vi permetteranno

di salvare il regno dalle nefandezze di un malvagio

stregone, anche lui alla ricerca dei hbn. Il gioco ha

inizio nella città di Mirtea, dove ad ogni incontro

casuale con altri personaggi viene visualizzata una

linestra contenente una finestra di messaggio e

un informazione (.solitamente utile).

Nella maggior parte degli edifici potete acqui

stare oggetti od otteneie informazioni utili per la

ricerca. Una delle prime cose da fare e acquistale

una spada, un'armatura e uno scudo. Awenturan

dovi fuori dalla città, dovrete combattere contro

motti esseri, semplicemente urtandogli contro, e

darvi da fare ad esplorare i dintorni.

Ci sono molte aree da scoprire: il palazzo, la

miniera e il covo dei ladri, oltre ad altre citta. In ogni

luogo dovrebbero esserci oggetti od informazioni

utili, quindi si tratta solo di 'invaili

Ci vorrà un bel pò di tempo per completarlo,

perciò la possibilità di salvare il gioco e essenziale.

La grafica e funzionale, anche se non molto

attraente. La musica cambia a seconda dele loca

ziom e di solito e abbastanza piacevole.

FATTORE Ol 6

FATTORE GIOCO S

K-VOTO 784

BOMBER RAID • L50000cart

Bomber Raid. che ricorda giochi come Ffymg

Shark e ! 943. è un altro di quegli sparatutto in cui

le armi extra sono della massima importanza E uno

sparatutto a scorrimento verticale con cinque livelli,

ognuno con un obiettivo militare principale - va beh,

un guardiano di fine livello - da distruggere.

Le ondate nemiche sono costituite dai soliti

mezzi militali: aerei, carri armati, sottomarini e navi

da guerra. La struttura delle ondate è moto simile

a quella di Ffymg Shark. ma i bonus sono piuttosto

diversi.

Sparando ad alcuni oggetti bonus, compaiono

una P, una S o un 1. La P accresce la potenza di

luoco, la S la velocita del aereo e 1 1 tornisce una

sonda radiocomandata. Spaiando ali 1, si alternano

quattro numeri, che stabiliscono il punto cui e attac-

cata la sonda e la sua direzione di sparo. Siete

anche provvisti di bombe a grappolo che tornano

utili quando avete a che fare con grossi nemici con

sistenh o quando sono presenti sullo schermo vari

aggressori.

Non e particolarmente difficile procedere nel

gioco ed e comunque sempre divertente. La grafica

e il sonoro non sono però niente di speciale

L'aereo (in basso) e la sonda affrontano
dei sottomarini munitissimi di armi.

FATTORE Ol 1

FATTORE GIOCO 7

K-VOTO 672

CYBORG HUNTER • L50000cart

Sembra che ouesfanno i paladini vadano dt motla.

Quello di questo gioco è un cacciatore di taglie

Il Capo Cyborg a sinistra sta sparando
guantoni da boxe por abbassar* il vo-

stro livello d'energia.

42 K MAGGIO 'S

sulle piste de Cyborg e del loro capo Vipron. Per

riportare una vittoria su questi scellerati malviventi,

Bisogna superare ben sette livelli per arrivare ai

confronto finale del settimo e ultimo livello.

Ogni livello e costituto da un edificio a più pian

collegab da ascensori I livelli vanno affrontati in

ordine, perchè completandone uno si riceve una

carta Oi identità che da accesso a quello successi

vo. Vi sono diverse specie di Cyborg: due per ogni

. jpi Cyborg sono quelli che devono essere

distrutti.

Per mezzo della mappa e di uno scanner e

possibile rintracciare i Cyborg, per poi distruggerli

con una delle armi a disposizione. Ali inizio siete

armati soltanto delle vostre mani, ma lungo il per

corso si possono raccogliere lucili e bombe Sono

disponibili anche uno scudo e un motore a reazione

che aiuta a superare gli ostacoli

I colpi ricevuti dai Cyborg e da ali'

riducono la scorta di energia, di cui u può fare

rifornimento raccogliendo le apposite capsule. La

potenza psichica ta funzionare alcune delle armi e

anch essa vam I

Per quanto riguarda I azione di gioco, non si fa

che correre per lo schermo e colpire i Cyborg.

Neanche la uralica e un gran che. Non è certo uno

dei migbwi giochi del momento

FATTORE Ol 3

FATTORE GIOCO 4

K-VOTO 478
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GIOCHI ECONOMICI

PROVE SU SCHERMO

SUPPLEMENTO
Come sempre, il Supplemento fornisce gratuitamente al giocatore tutti gli extra necessari. Esaminiamo i migliori

giochi economici in circolazione, vi aiutiamo a progredire nei vostri giochi preferiti con la rubrica di trucchi,

consigli e mappe (che comprende uno speciale sulla console Sega) e vi teniamo informati sulle nuove versioni.

BUONI AFFARI
CHASE
UASTERTRONIC • Amiga, ST: L2S000

biotto tempo dai giorni di Sidewinder, ma la

'ha deciso di bagnarsi di nuovo nelle

e fiochi economici a 16-bil con un insolito

te Chase.

lo da quattro sezioni distinte, Chase mette

• eoutee alla guida di un caccia spaziale, che com
la» contro i Disgusmalron. E necessano completare

i * passare a Quella successiva e

REBELSTAR II

^gp. SILVERBIRD

#jTb\ • Specttum: LSOOO

I Eccovi di nuovo ad assumete il con
^^^^ trolo dei Rebelstar Raiders m questo

«gufo del magnifico cult gioco di combattimento

Ci sono tutu i vecchi beniamini, questa volta

s»onii a distruggere una razza aliena sul pianeta

"»ay 6 I punti vengono assegnati per ogni alieno

M punti extra per la regina aliena che e

l'obiettivo principale. Utilizzate bene i limitati punti

di movmento e non perdete tempo perche ci sono

soltanto 26 turni di gioco per raggiungere l'obietti

vo e lar rientrare i Raiders nella navicella prima che

scoppi.

Reoeistar II ha tutto quello che aveva il primo

gioco; tutta I irresistibilità. H coinvolgimento e il

divertiinenlo. Se vi e piaciuto l'originale, non po-

tete permettervi di perdere questo Se avete perso

l'originale, troverete Reoelslar II cosi giocaMe e

divertente che sarete rmpa-zienti di vedere, come
tutti noi, Reoelstar HI.

dopo la quarta, le sezioni si ''betono ociicamenrif

Con una veduta delazione in soggettiva, il gioca

tore deve inseguire ri nemico alt'averso una tempesta

- Igare Ira le torri, attraversare una

serie di quadrati m stile Master ot (he lamps e corni-

cia lungo un ampio corridoio, se'

peggiando Ira gli ostacoli e sparando ai Disgusmatron,

A parie per il sonoro superiore deli Arroga, le die

versioni sono identiche m aspetto e azione di gioco La

g'afica in 3D è lluida e veloce e. sebbene l azione sia

piuttosto npeWrva. Chase non e certo un cattivo

acquisto per 25000 lire

KYOTO 680

INTO AFRICA
RACK-IT • Spectrum: L7500
Qutfcrnove appassionato dawentura, che stia anco

_ piando i tempi d'oro di co'ds ol Midmghr,

dovrebbe accogliere a braccia aperte questo Molo

economico. Info Alnca è un gioco strutturato per

menu, che presenta una tecnica paesaggistica quasi

identica a quella del megagioco di Mike Smglelon

Controllando individualmente lino a 40 perso-nagg»,

il giocatore deve coordinarne i loro slorzi combinati,

tesi a proteggere una zona dell'Africa dal! invasione

di una tribù ribelle. Le tribù indigene si sono divise

dopo la perdita della Maschera D'Oro e soltanto

quando questa sarà ritrovata, esse potranno riunire

le loro lorze e sgommare le tribù ribelli. E. giusto per

rendere le cose più difficili, il loro capo Kasula sta

morendo di una rara lebbre della giungla Che disas

Irò! nlo Alnca non e tanto semplice da giocare quan-

to era negli intenti, a causa di un noioso sistema di

menu. Il gioco, comunque, e piuttosto accattivante,

e per sole 7500 Ere .

K-VOTO 881
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TWIN TURBO V8
CODE MASTERS • Amstrad: L7500
Dalla Ferrati, raffigurata sulla confezione, si può

subito immaginate che questo gioco e un clone di

Oo[ Run là scritta ci Itene subito a precisare che si

Itatta di una F40 e che in Inghilterra ne esistono

solo quattro, di cui due dei rttembn dei Pmk Floyd (i

DanVtgs non ce Ihanno.ancora). Ci sono cinque liv

elli da atttavetsate, ma nessun taccoido m Cu
polet scegliete il petcotso. La grafica a blocchi e

colorala e veloce ma l'inserimento delle colline ha

reso quasi nulla la Sibilila Le altre macchine non

si muovono molto ma possono causate ptobicmi

quando si presentano in gran numeto. Ogni livello

va completato entto un limite di tempo e e e ant rie

un numero massimo di scontri consentiti. I livelli non

sono molto divetsi tra loro, ad eccezione di quello

ambientato di notte Pro-babilmenle lu si foriera a

termine presto, ma tinche duta e uno spasso

K-VOTO S64

SOCCER Q

CULT • Spec, C64, Amstrad: L7500
Ecco una nuova trovata nei giochi di strategia di

calcio si tratta esclusivamente di rispondere a delle

domande da quiz. Ci sono quattro divisioni ridotte

ognuna con otto squadre e sono previste sia le par

Irle di Campionato, che quelle della coppa di Lega

Non è possibile intervenne nella selezione dei gioca

Ioti ma l'allenamento può migliotare quelli assegnati

ali mi/10 Le domande si presentano tutte nella sles-

sa lotma: bisogna scegliete Ira quattro possibili

risposte prima che scada il limite di tempo.

Nelle fasi di allenamento una risposta corretta

migliora la quotazione della squadra, una sbagliala

la riduce

Durante le partite, le nsposte determinano se

Si e segnalo almeno un gol. Date una risposta cor

tetta mentre gli awetsati stanno attaccando e ci

sarà una patata, datela mentre siete voi in lase di

attacco e saia goal nella poi la avversaria La
banca di 2000 domande tiene probabilmente desio

l'interesse per un pò di tempo, ma una volta esau-

rite c'è ben poco che possa larvelo rigiocare

K-VOTO 593
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ALL'ORIZZONTE

UH
Dalla linea * pttxtiizKK-

pelin stanno uscendo le ri-

stampe di Full Tnroltle pei

bpeclmm e di Nexor rie

mbea
L5000 Jocky Wilson s Datls

ChaUenge dovrebbe uscite oer

gli 8-btl Atnsltad e Alan a

L7500. Tulli questi lilok

dovrebbero ottnai essere nei

negozi

Le offerte originali della

Zeppelin sono limitate alle ver-

sioni pei C64, Amstrad e Spec-

: Nin/a Commandos,

un'altro titolo a L 7500.

Programmato da Kevi-
1

e Mike Owens, conosciuti per

zVbex e Draconus, vale proba

bilinenle la pena di aggiungerlo

alla collezione economica

RACK-IT . .

Tutto tace sul fronte della

on una sola

eccezione degna di nota:

una nuova uscita dal Molo

Insecfs in Space, dai ragazzi

•ible Soltwate

I proprietari del C€ :

.Arot i putn a pumi a
M3:M ^3?:Q 5^3 ?;Q

Grand Prix Simulator 2.

direzioni, contiene spuie di alta

quaMa (a colon Ci

fisoluzonc), avversari mteligenti

ed una petsonalizza zinne pto

gtesstva dell auto del giocatore.

:
rane* -me, i

prolifici Oliver Twins hanno prori-

ood, da servire ai pio

:d e Spectium

Sebbene il gioco sia essenziaf

mente una variante di Pac Man,

Si presenta bene e non gli man

catto alcuni tocchi di alasse

Insecfs in Space.

vogliono provare I ultimo ptotìol-

lo delle memi bizzarre di Chtix e

Jop Inspetttvatnenle Tenero e

Gioviale! dovtebbeto tener d oc

chio questo mese il negozio di

soltwate ptu memo, con in tasca

15000.

COOEMASTERS
E in arrivo dal campo Da
nuovo quartetto di giochi da

tenet d occhio, al nuovo prezzo

base di L 7500.

Grand Prrx Simulator 2 è un

segwto di., beh, provate a

indovinate Con gtafta e coman-

di migliorati, nonché un modo per

ite giocatoti, e un gioco che i

proprietari di Amstrad e Spec

trum non dovrebbero trascurare

I proprietari del Com-

modore che si sentono esclusi

possono sempre consolarsi con

Rally Cross Simulator per il 64

Frutto deOingegno di Gavm Rae-

butn, questa vatiante di Hol

Rod con scorrimento a otto

Slreel Gang Soc

Infine
.

gli appassionali di

football desiderosi di a.L;j

gere un ennesimo gioco di cal-

cio alla loro straboccante

collezione possono date un oc

cfuata a Street Gang Football, in

cui le squadre avversane sono

composte da due bande di

ragazzini Le inevitabili liti e le

scene di lotta latino da corol-

lario al gioco

EMCOflE
I a Encwe da ai proprietari di 8
bit la possibilità di agg' -

me veccne usciti

Sally

(C64. Ams. Speci e D.r

Turbo Esprit IC64. Ams, Speci

Tulli e Ire dovrc-K

'-zzo di

L5000

Anche Bombjack I/IC64.

Amstrad, Specltum], Roto
- (Speclrunii e :

tradì

dovrebbero essi

la e aspettano solo di essere

acquistali.

PLAYERS
La sezione economica della

Inlerceptot sta per lanciare

ima nu . lyers

Premier. Unicamente dedicala

al software nuovo pei L

olire sette nuovi giochi da nun

-Dito

profondo!) Slreel Cred Pool

ball (Spec, Ams); Eagle

Stomi (Spec. C64I. Batlte

Truck (Spec, C54), Vietnam

Gunboat(Spec.C64|. •

Cred Boxmg IC64I, Task

torce (Spec) e Subway Vrgi

lame (Spec. C64)
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NUOVE VERSIONI:
GUIDA RAPIDA
PROSPECTOR IN THE
MAZES OF XOR N.V. SPECIALE
LOGOTRON L39000d
versione Spectrum - K-VOTO 927

Quando Usci, si chiamava semplicemente Xor. Ora,

sull'Amiga, s'è guadagnalo un titolo più lungo e

molte cose in più.

Ovviamente la grafica ed il sonoro sono state

enormemente migliorate, e abbandonati i polli e i

pesci, si è passati ai massi ed ai dirigibili che, com-

binati con bombe, sfere, campi di forza e macchine

da teletrasporto, formano il più diabolico insieme di

enigmi dinamici noti ali umanità.

Anche se in realta il gioco é per un solo gioca-

tore, questi controlla due personaggi, guidandoli

nella raccolta di palloncini nei labirinti. I due, in alcuni

momenti, dovranno agire in sintonia, mentre in altri

si muoveranno indipendentemente I uno dall altro. Gli

oggetti hanno tutti schemi di comportamento diversi

i dirigibili, se possono, si spostano sempre verso

sinistra, i massi precipitano verso il basso, le slere

continuano a rotolare se spinte, i campi di forza pos-

sono essere rimossi in un solo senso, le bombe pos-

sono fare delle brecce nei mun e i teletrasportaton

fanno Quello che devono fare.

Fino a qui tutto familiare, per chi conosce Xo',

ma ecco che arrivano gli extra. Ci sono quindici livel-

li completamente nuovi, e in più potete costruitene

w
da voi. Quest ultima possibilità aumenta ancora l'in-

teresse per un gioco già di per sé motto avvincente.

Il programma gira anche in multitasking ma. sincera-

mente, sarete troppo occupati per pensare ad altro.

É una superlativa evoluzione di quello che era già un

classico.

VERSIONE AMICA
La grafica e la musica sono d'effetto, e lo ren-

dono più giocabile delle versioni per &bit. Non

sfrutta al meglio I Amiga, ma il gioco rimane

affascinante

K-VOTO 942

(Destra]

E zeppo di enlg.

mi complessi.

(Sotto)

In trappola! Per
far saltare la

dinamite

bisogna fargli

cadere sopra il

masso prenden-
do la mappa.

AMIGA
CALIFORNIA
GAMES
EPYX L39000d

fino ad otto giocatori possono

competere vi una mezza dozzina

di sport tipicamente californiani.

C'è lo skateboard, il loot bag o

hacky sack, > suri, pattinaggio a

rotele, I ciclocross ed il frisbee.

La grafica è colorata ma ricorda

troppo quela del C64. Il gioco

non è malvagio e, in compagnia,

può sicuramente essere drver

ferite, ma non rappresenta certo

lo stato deTarte del divertimento

elettronico e, di sicuro, non sfrut-

ta l'Amiga al massaro.

K-VOTO 630

FIREZONE
PSSL3900M
versione Amstrad
K-VOTO 710

G. effetti sonori e lo scorrimerrto

sono sicuramente motto migliori che

non sugi 8 bit ma. questo, ce lo

aspettavamo. É un wargame semplice

e ben presentato, con un sacco di

scenan e la possMtà, per l'utente, di

definirti, cosi da tenerlo occupato per

un bel po'.

K-VOTO 735

GAUNTLET II

US GOLD L39000d
versione Alan ST
K-VOTO 820

Come suTST, usando un'interfac-

cia apposita, possono giocare

contemporaneamente anche quat-

tro persone. Fluido scorrimento

mulfrdirezjonaie. grafica dettaglia-

ta e colorata, effetti sonori e musi-

ca buoni. I gioco non è cambiato:

si va ala carica, sparando e rac-

cogliendo oggetti.

K-VOTO 820

INFOGRAMES L390OM
versione ST recensita su K1
K-VOTO 689
Come nele atre versioni, la grafica e

il sonoro sono oton», ma una volta

MAGGIO 19R9 K i
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Space Harrier sull'Amiga: in attesa di un eroe trasparente.

che sfuma I effetto novità non ce poi

'

e da giocare. È anche troppo

facile da tare per tenervi occupati

mollo a fungo

K-VOTO 689

IK+
SYSTEM 3 L29000d

La versione più recente, arricchita

e potenziata di un gioco di com-

battimento con una lunga stona.

Ci sono tre lottatori, due dei quali

possono essere sotto il controllo

dei gii : Il n solo EI0C3-

sione per il C64. La grafica e gli

effetti sono stati (ovviamente) molto

miglioiali. rendendo I effetto bidi-

mensionale ancora più realistico, li

gioco e sempre molto complicalo e

la Sfera e un pò più difficile da con-

trollare che non sul C64.

K-VOTO 923

JOAN OF ARC
CHIP US GOLD L29000d
versione Atari ST recensita su
K1- K-VOTO 912
Versione altiertanto bella da vedere e

£

1 ""^1

%J£^

-63

tote sono in due ad essere control

lali dal computer, m modo che 51

gioca sempre con tutti e tre. Ogni

due round ci sono schernii ti mter

mezzo dove si totalizzano punti

bonus deviando delle palle saltellati

ti con uno scudo calciando delle

bombe tuon dallo scheimo. Questa

e roba già vista, ma sono state

aggiunte un mucchio di piccole

novità: cose strane che avvengono

sullo slondo e casuali inversioni dei

comandi. L anima/ione e buona e la

presentazione eccezionale. E sem

pre il solito gioco di combaltimento,

il migliore del suo geneie. ma di un

genere 01 mai superato.

K-VOTO 722

INCREDIBILE
SHRINKING
SPHERE
ELECTRIC DREAMS L39000d
versione C64 recensita su K3
K-VOTO 923

Le mappe sono le stesse della ver-

46 K MAGGIO 1989

con lo stesso equilibrio Ira strategia e

azione di quella per ST. La grafica e il

suono sono, infatti, piattamente iden-

tici. Gii appassionati di Defender of

Ihe Cromi troveranno questo gioco

ancora più appassionante

K-VOTO 912

SPACE HARRIER
ELITE L29000d
versione Atari St recensita su
K1 • K-VOTO 729

E veloce, la giafica è eccellente e

si avvicina multo a"a veisione da

bar E sempre uno dei più grade-

voli sparatutto in circolazione

Peccato che. cóme sempre, l'Har

nei stesso nasconda spesso alla

vista i nemici in arrivo. Perche non

farlo trasparente?

K-VOTO 729

TECHNO COP
GREMLIN L390O0d
versione Spectrum recensita

su K2 • K-VOTO 804

La sezione di guida è realizzata

molto bene - strada fluida u ottimi

rombi di motori.

L'azione ali interno degli edifici

ricorda Oeath Wisli 3. con corpi

che esplodono e che sussultano

moiendo La disposizione degli

edifici è la stessa e, se riuscite ad

accettare la grafica macabia , il

gioco e interessante.

K-VOTO 804

ZANY GOLF
ELECTRONIC ARTS L59000d
versione Atari St recensita su
K5-
K-VOTO 688

Le buche e la grafica sono quelle

delI'ST. Come pei le altre versioni

l'accesso al disco e lioppo lenlo.

Giadevolissimo. fino al completa-

mento del percorso di nove

buche, ma non ci vuole molto.

K-VOTO 688

AMSTRAD
INCREDIBILE
SHRINKING
SPHERE
ELECTRIC DREAMS L1800UC -

L25000d versione C64 recensi-

ta su K3 K-VOTO 923

La peggiore di tutte le versioni: e

leinbilmente lenla. tanto da ren-

dere il controllo difficile e non real

istico Anche la mappa e cambia-

la Piratica e sonoro scarsi.

K-VOTO 542

JINKS
RAINBOW ARTS LISOOOc •

L2900CK)

E un gioco bizzarro e coinvol-

gente, nel quale bisogna usare

una mazza pei guidare una palla

saltellante attraverso diversi livelli

a scoinmento lino ad un cancello

d uscita. Lungo il cammino si pos-

sono raccogliere dei bonus, ma ci

sono anche dei pencoli, che pos-

sono eliminare sia la palla che la

mazza. La mazza può essere ruo-

tata m modo da presentare una

superficie piana angolata e può

essere mossa liberamente sullo

scheimo per far passare la palla

sopra sotto gii ostacoli. I
vari liv-

elli crescono in complessità e

richiedono un'abilità con la mazza

sempre maggiore. E anche possi-

bile modificare il peso e la velocita

della palla. Le versioni prece-

dente.

K-VOTO 662

SDÌ
ACTIVISION L18000C • L25000d
versione Atari St recensita su
K1 -K-VOTO 844

Trasportato di peso dalla ver

sione per Spectrum, quindi piut-

tosto deludente in fallo di grafica

e sonoro. Il gioco e comunque

buono, sia nella paite offensiva,

che in quella difensiva. Rimane

quindi piacevole da giocare,

nonostante il pessimo aspetto.

K-VOTO 787

THUNDERBLADE
US GOLD LISOOOc - L29000d
versione C64 recensita su K2
K-VOTO 800

Sarete contenti di sapere che non si

sono limitali a convertire la versione

pei Spectium anzi e molto più ncca -

ma lo si e ottenuto a discapito della

velocita. Come nelle altre versioni, la

. jne di collisione e un pò sbal-

lalo, ma la giotabilita non ne risente.

Ditlicile. ma drverlente

K-VOTO 785
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ATARI ST
BARBARIAN II

PALACE L39000d
versione C64
K-V0T0 754

La Palace ha fatto un buon lavoro

nel convertite per Alan il suo pic-

chiaduro pnmordiale, anche se

resta afflitto dalla stessa frustrante

giocabilità e dalla noiosa carenza di

mosse. La grafica non è migliorata

molto rispetto all'originale, ma
Questo non fa altro che ribadire la

qualità della versione per C64. Otti-

mo il campionamento del suono.

K-VOTO 750

BISMARCK
PSSL39000d
Nel 1941, la potente nave da

battaglia Bismark era I orgoglio

della Kriegsmanne tedesca. Ulti-

mata nel maggio di quell'anno,

venne alfondala quello stesso

mese. A voi la possibilità di

ricreare o di cambiare il corso

della storia come comandante

delle forze britanniche impegnate

ad affondarla o al posto di quello

tedesco, che cerca disperata-

mente di fuggire nell'Atlantico. É
un gioco di strategia che usa le

famose sequenze dazione della

PSS. Ben presentato, ma ha molti

limiti e non diverte a lungo.

K-VOTO 540

GALDREGONS
DOMAIN

PANDORA L3900Od
versione Amiga recensita su
K5 • K-VOTO 704

Praticamente identico alla ver-

sione per Amiga sotto tutti gli

aspetti, L'unica differenza è che

qui, durante il gioco, si è costretti

ad alternare continuamente tre

dischetti.

K-VOTO 704

WAR IN MIDDLE
EARTH
MELBOURNE HOUSE L18000C • L25000d
versione PC recensita su K3 • K-VOTO 914

I

C64 - Lo schermo della mappa principale che
mostra la Terra di Mezzo. L'icona a dito viene
usata per accedere al Livello Campagna.

C64 - Al Livello Campagna il cursore diventa
una lente d'ingrandimento che serve a
richiamare i dettagli sulle unità e I luoghi.

Nelle versioni ad 8-bit di War In Middle Earth, Frodo ha lo

stesso obiettivo della versione a l&bit, recensita tre

numeri la. ma il modo con cui il giocatore viene coin-

volto è radicalmente differente. Tanto per cominciare,

nei sistemi basati su cassette non c'è spazio per la det-

tagliata grafica dei luoghi del livello Animazione della ver-

sione a 16 bit a dire il vero il livello Animazione non

esiste per niente. Manca anche l'elemento avventura:

non occorre andare in cerca degli oggetti da conse-

gnare ai capi delle razze della Terra di Mezzo per far si

che vi mettano a disposizione i loro eserciti. Tutte le

forze alleate alla causa del bene accettano i vostri ordini

fin dal momento m cui ha inizio il gioco. L'azione di gioco

N.V. SPECIALE

avviene sullo schermo con la mappa principale che for-

nisce una panoramica della Terra di Mezzo. Spostando

un puntatore su una locazione della mappa pnncipale e

premendo il tasto di fuoco si richiama la mappa scorre-

vole e più dettagliata del livello Campagna Militare. Qui si

possono dare gli ordini alle unita, esaminare i luoghi e gli

eserciti più dettagliatamente e nchiamare le informazioni

sui vostri alleati. Quando si accede alla Campaign Mao il

tempo di gioco si ferma. L'elemento strategico nelle ver-

sioni a 8 bit è del tutto reale - non e possibile vedere lo

spiegamento delle forze di Sauron sulla mappa della

Campagna Militare, perciò l'unico modo per scopnre

dove si trovano i suoi eserciti e andarci a sbattere con-

tro. Le sequenze del combattimento sono molto più det-

tagliate. Invece di selezionare un paio di opzioni da un

menu, potete partecipare attivamente alle fasi di com-

battimento. Quando due eserciti avversari si scontrano,

è possibile cambiare la schermata cosi da poter osser-

vare la battaglia mentre il giocatore ha la possibilità di

influenzarne I esito usando un sistema di curson per

dirigere le azioni dei singoli soldati. Quando si trovano

nel campo di battaglia le vostre truppe non si devono

gettare subito all'attacco, ma attendere pazientemente

di essere attaccate oppure di ncevere ordini su contro

chi devono combattere. Come e lecito aspettarsi, nelle

versioni a 8 bit di War m Middle Earth, la grafica non è

mollo dettagliata ma. se non altro, c'è molta più sfida

grazie ali opzione che consente di fissare i livelli di diffi-

colta. I fan di Mike Smgleton, cioè del suo modo di i

approccio ai giochi, riconosceranno la sua impronta.

VERSIONE SPECTRUM
Il caricamento allinizio risulta un po' strano ma. a

parte i limiti grafici dello Spectrum, è altrettanto

valido quanto i suoi compagni a 8-brt.

K-VOTO 851

VERSIONE C64
I suoni metallici che accompagnano le battaglie

dopo un pò stancano.

K-VOTO 856

VERSIONE AMSTRAD
II gioco si adatta in modo leggermente migliore

alle capacità dell'Amstrad.

K-VOTO 856

Amstrad - Le
versioni 8-bit di

War in Middle
Earth consen-
tono al giocato-
re di intervenire
In battaglia. Le
vostre truppe
non attaccano
le creature av-
versarie - se ne
stanno ferme e
si difendono se
attaccate. Sta a
voi dirìgere i

singoli soldati
selezionandoli
con il cursore e
dando loro degli
obiettivi da at-
taccare. I nemi-
ci ovviamente
ignorano gli

ordini.
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INCREDIBILE
SHRINKING
SPHERE
ELECTRIC DREAMS L39000d
versione C64 recensita su K3
K-VOTO 923

La nolevole sonigkanza con la ver

sione per Amiga e /limante sul livel

lo raggiunto dai prui,rjniutalori del

IST. Ollimo scornmenlo. grafica

csallanle ed d scèlo perlido gioco

K-VOTO 923

TEENAGE QUEEN
ERE INTERNATIONAL L39000d
versione Amiga recensita su
K5- K-VOTO 408

Stranamente, alcune immagini

non sono le stesse della versione

per Amiga. Gioca ugualmente un

poker micidiale che vi lascerà,

una volta finito, annoiato e a

bocca asciutta.

K-VOTO 408

C64
BAD DUDES VS
DRAGONNINJA
IMAGINE L18000C L2SOO0d
versione Amstrad recensita su
K4 • K-VOTO 856

Mita granché. Ciò significa anche che

e più dillicile valutare la forza e la

direzione del tiro. Come nella versione

per Alan, il gioco e interessante solo

se io si gioca in più persone.

K-VOTO 604

SPACEBALL
RAINBOW ARTS L15000C •

L15000d
versione Amiga recensita su
K5 • K-VOTO 505

E più difficile della versione per

Amiga, ma le caratteristiche G

l'impostazione grafica sono iden

liche. ì quindi un pò più interes-

sante giocare contro il computer,

ma alla lunga vale solo la pena

giocarlo in più persone.

K-VOTO SS2

TECHNO COP
GREMLIN L18000C • L25000d
versione Spectrum recensita

su K2 K-VOTO 804

La sequenza di guida non e particola

mente eccitante e I azione in alterni e un

pò lenta. Tutti gli scenari sono più lungi"

che sugli altri sistemi, probabilmente pei

compensate il tempo perso ad aspettare

che Imisca di cancare la tassella. Una

conversione valida ma non convincente

come alcune delle altre

K-VOTO 778

Uno si.orrimenU) anomalo, meno
gradevole di quello delle altre ver

stoni pei 8 od La gialica e super

ba. specialmenle i personaggi.

ili in alta risoluzione con

spnle multicolori sovrapposti,

eccezionalmente ben definii.

Questa e probabilmenle la ver

Sione più difficile Ira tulle, e il

coinvolgmiento e quindi maggiore

K-VOTO 860

MINI GOLF
MAGIC BYTES LiaoOOc -

L2S0DM
Alari ST versione recensita su
K5 K-VOT0613
Le buche sono apparentemente uguali

a quelle dell SI. ma alcune sono stale

modificale a causa deie nani possi
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PC
CIRCUS GAMES
TYNESOFT L39000d
versione Amiga recensita su
K5- K-VOTO 535

La giocabitila e quasi identica a

quella della versione per Amiga,

se non un pò più veloce, p pre

senta solo qualche carenza esteti

ca nei modi gr alici meno potenti

Le musichette da circo sono rese

sorprendentemente bene dal prò

cessore sonoro del PC. La ver-

sione IBM ha comunque ereditato

dalle allre versioni la monolonid e

una limitata capacita di coinvolgi

mento.

K-VOTO 540

REBEL CHARGE
AT CHICKAMAUGA
SSL39000d
versione Amiga recensita su

K4- K-VOTO 841

Una stupenda simulazione bellica a livel-

lo tattico, basata sulla famosa battaglia

della guerra di secessione amencana.

Un numero limitato di turni e degli oboi

eltiv» ben defmrti non permettono dubbi

su cosa va fatlo, ne sul tempo disponi-

bile per farlo. Un unico scenario, ma
con tre iveli di gioco, che lo rendono

appetibile sia ai principianti che ai più

esperti Un pezzo da collezione, spe

realmente se vi piacciono i giochi della

SS o se siete degli appassionati di quel

periodo

K-VOTO 841

ROCKET RANGER
CINEMAWARE L39000d
versione Amiga recensita su
K1- K-VOTO 814

Ovviamente, era impossibile emulale

la grafica dell Amiga, ma il tentativo e

buono. Le sequenze d azione ci sono

tutte e il gioco e essenzialmente lo

stesso. Motto scocciante la lendpn,',)

del programma ad andate in ciash.

soprattutto se si batta, come in

questo caso, di un grocu lungo senza

l opzione per salvarlo.

K-VOTO 769

STRIKE FLEET
ELECTRONIC ARTS L39000d
versione C64
K-VOTO 707

Questa ottima simulazione navale

della Lucastilm arriva lui
I

anche su IBM. e sembia che il te-

saggio sia stalo indolore Gli scenari

disponibili sono saliti a dieci, con I ag-

giunta di un pò di navi, pei fenderli

più realistici. La gtalica scarna del

gioco si adatta bene al tomaio PC e

gira bene su tutti
i

sistemi Ma la

velocita dell azione può essere legger

mente frustrante nei lliequentil

momenti di crisi

K-VOTO 735

ZANYGOLF
ELECTRONIC ARTS U39000d
versione Alan SI recensita su
K5- K-VOTO 688

le buche sono identiche a quelle della

versione per ST, e vanno giocate nello

slesso modo. Sfortunatamente il prò

gramma non gira m modo CGA, ma
rende bene in ICA e n VGA Resta

sempre un pò difficile calcolale forza

e direzione, ma questo non ostacola

di molto i gioco.

K-VOTO 688

SPECTRUM
BAD DUDES VS
DRAGONNINJA
IMAGINE LIBOOOc
versione Amstrad recensita su
K4- K-VOTO 856

Sul palcoscenico monocromatico dello

Spectrum continua la saga del solitario

Bad Oude alle prese con DiagonNmia.

Ottima la giocabiMà. Uniche pecche, i

metodo di controllo, meno comodo di

quello dell Amslrad. e le «deale. che a

volle sono alquanto confuse Sul 48X e

necessario caricare da cassetta pu

voile duiante il gioco, mentre sul 128K

ve la cavate in una volta sola.

K-VOTO 792

CIRCUS GAMES
TYNESOFT E8.9S cs C14.95 dk
versione Amiga recensita su
K5 - K-VOTO 535

Più che nella grafica in monocro-

matico. I unica vera dillerenza Ira

la versione per Spectrum e quelle

per le macchine a 16 bit sta nel

latlo che l ammaestramento delle

tigri ha luogo su una singola

schermala, e con solo Ire esercizi

da eseguire Comunque, i limiti

insiti nel programma sono peggio

rati dal multi caricamento e il suo

fascino ha vila ancora più breve di

quella delle albe versioni

K-VOTO 483

INCREDIBILE
SHRINKING
SPHERE
ELECTRIC DREAMS LIBOOOc -

versione C64 recensita su K3
K-VOTO 923

Non ha i problemi di lentezza della

versione per Amslrad e quindi e

molto piu giocatale I a gratta

monocromati'

iiin/iona meglio Non procura le

stesse enio/ioni che sul C64 e sui

16t>it. ma ha comunque una bella

grinta.

K-VOTO 863

OCCHIO!

Il prossimo mese
avrai ancora più

notizie sulle nuove
versioni per il TUO

computer...
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http://speccy.altervista.org/

TRICKS 'M' TACTICS

R-TYPE
Chi possiede un C64 ed è appassionalo dell'e-

splosivo arcade della Irem. ora può dare

battaglia al perfido impero Bydo sicuro di potei

disporre di mimiti R-9. Battete il listalo, dategli il

RUN e caricate R-Iype al prompt.

Il) FOR X =512 TO 540: READY- CUOY
POKE X,Y; NEXT

20IFO2782THENSYS512
30 PRINT ERRORE NEI DATA-

RIO DATA 169. 128, 133. 157,32, 104,225.

169,2. 141, 111,8, 76, 14.8

50DATA 72. 77, 80, 169, 173. 141, 93. 50.

141. 157,50, 76.18,8

The Master Hacker

E per facilitare gli appassionali R-Type che

possiedono un ST. ecco un altro trucco, quando

! Disco Due, premete il

'e battete ME Premete il tasto di trec-

cia m alto e poi caricate il gioco. I tasti funzione,

durante il gioco hanno aa etletti particolari...

F5 rende gli R-9 invulnerabili ai muri, alle armi

aliene e alle navi.

F6 rende gli R-9 impenetrabili al fuoco nemico.

F7 fornisce al giocatore crediti illimitati.

F8 permette il controllo della sfera |orb) da

parte di un secondo giocatore (può usare il

mouse per muovere la sfera e il pulsante

sinistro per sparare).

TRICKS N" TACTICS

Per dare una mano a FJad Dude nella sua missione per salvare F

battete sul C64 il seguente listato, dategli il RUM roco su

cassetta

10 DATA 103. 176, 189, 133, 252, 25. 210. 31. 247. 83. 43. 120

20 DATA 52. 88. 43, 120, 52. 88, . 140

30 DATA 105. 161. 252, 169, 149. 188 :

40 DATA 198. 52. 200, 12';

SODATA 154, 100.6.: . ). 107. 156. 216. :.

; N-320 TO 378; RFAD A: X-X.A- POKE N.A NEXT N

.S320

Mnhammed

FALCON
Come se i mega-consigli di Zio Tom IWatsonl sul

numero scorso non lossero stali sufficienti,

ecco un utilissimo Irucco per la versione ST per

e ti cannoncRio, ; re

sempt' •> 'CONTROL e X conlem-

i lente.

FLYING SHARK
bit del comop della Tarli

•"bbe tutto più semplin-

"broghare? Per ottenere gli eftefl

ì orirna di lutto (aie un punteggi

Amiga, ma gli utenti di un ST

la lare un pò di più .

Unavo'i - ipparelc -chermo de pi.
'

idoperate i seguenti codici di Ire ledere

lenendo premuto il tasto 5 del lastieimo numerico

durante I introduzione dell'ultima lettera.

AMIGA ST

Aciiiiiiiiiiid! RLH
Max.potenza di fuoco JGL

J-H

Vile infinite KDJ KDJ
Invulnerabilità RAB HSC

Usale pnma la super potenza di luoco per

ottenere un punteggio abbastanza alto da

odici.

http://speccy.altetvista.org/

Shark in modo Smile

SPECTRUM
Numerose lettere ci hanno segnalato che molti

giochi a mulb caricamento possano essere cari-

cati nell'ordine sbagliato. In Operato" Wolf cari-

cate la versione 128 in modo 48K lei vogliono

secoli) e il pnmolivello che appare è il 6.!

Un effetto simile si ha con HefhVe Attack della

Martedì: caricate il primo livello e giocate facen-

do in modo che il contatore segni 00, sparando

a un numero sufficiente di aerei. Quando il IrveBo

è stato completato, appare la scritta 'Searching,

Level Two". Premete il tasto Play finché non cam-

bia in 'Loading', poi fermate il nastro e avvolgete-

lo fino a un altro livello. Il nuovo livello dovrebbe

ora caricare correttamente.

NOTA: se il gioco chiede di specificare un parti-

colare livello, come ad esempio "River". prima

deve essere caricato il loader di quel livello.

Dopo di che può essere caricalo ogni auro livello

al suo posto.

PETER
BEARDSLEYS

Un piccolo suggerimento per gli utenti Amiga.

Dando dei continui colpetti al pulsante di fuoco

mentre si e m possesso della palla si evita di

essere affrontati dagli alln giocatori.

http://speccy.altervista.org/



http://speccy.altervista.org/

TRICKS 'N' TACTIGS

BATAAN
Tra le tante soluzioni giunte in

redazione, mappe e consigli

per questo splendido gioco

che ha portato Batman alla

gloria degli 8 e 16 bit. abbi-

amo scelto quella realizzata

da Flavio Guglielmi e Danilo Massa di Bor

dighera. Anche se non gradiamo eccessiva-

mente le soluzioni complete non potevamo non

premioare un lavoro cosi completo e se pro-

prio non volete che qualcuno vi spiani la strada

lino alla Ime del gioco potete leggere solo

questo primo capitolo:

ALCUNI CONSIGU
Posate sempre gli oggetti che non vi ser-

vono: m genere si usano una volta sola.

Per picchiare meglio gli scagnozzi dei vostri

awersan. aspettateli vicino a un passag-

gio laterale e tenete premuto il luoco

restando girati verso il lato della vignetta

(il pugno deve restare a filo del bordo):

riuscirete cosi a colpirli e ad immobiliz-

zarli, finché lasceranno cadere della

forza extra.

Nelle stanze in cui vi sono più nemici potete

ottenere più oggetti (caramelle, lecca-

lecca! colpendo gli scagnozzi uno alla

volta e raccogliendo immediatamente il

bottino da essi lasciato.

Se lasciate la forza extra (caramelle o lecca-

lecca! in giro per i quadri, i nemici non

ve ne daranno più.

Nel gioco col Pinguino ho notato che la

calamita attira l'attenzione dei pinguini

meccanici, che si mettono a sparare

all'impazzata.

Nel gioco col Joker v'è un elefantino bianco

che non serve a niente (visto che siamo

arrivati al 100% senza usarlo).

Sempre nell'avventura col Joker può cap-

itare che entrando in un quadro, i topi

entrino assieme a voi, dandovi una serie

di morsi tali da farvi monre in poco
tempo, se non cambiate subito

direzione.

Attenzioni alle fumate verdi che sia il Pin-

guino che il Joker emettono: sono nocive

solo se vi prendono in faccia.

Per non perdervi usate le scritte che com-
paiono in cima alle schermate (e sulle

mappe) per orientarvi.

Non posate mai il Batboomerang in quanto

non avrete altra via di difesa se non le

vostre braccia.

L'avventura contro il Joker e più lunga e

laboriosa, mentra quella con il Pinguino

è un po' ostica da nsotvere.

Leggete attentamente le istruzioni prima
di giocare.

NON è un medicinale - NON usare con
cautela.
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CONTRO IL JOKER;
Questa avventura è la più lunga.

Partenza: Gotham city park.

S=Start *ogge

Scala
*

1
's
1

,
L .

; 1 * '

1 1

•

•

Recatevi a: destra, alto, prendete il Bat-

boomerang e attivatelo. Andate in: basso,

destra, basso, destra e prendete la lampadina;

a sinistra due volte e prendete il piede di

porco. Proseguite a sinistra lino alla stanza

buia: usate la lampadina e poi aprite il lucchet-

to col piede di porco e posatelo. Andate a sin-

istra prendete la torcia e scendete.

D=Dmarnite

D

2

1 " i

Usate la torcia per vederci meglio. D ora in poi

late molta attenzione ai topi e ai pagliacci!

Andate in: basso, sinistra, alto, prendete la

carota e tornate indietro. Prendete la maschera

and gas. andate a destra e dato che l'ambiente

sta diventando 'puzzolente', indossatela.

Andate in: basso, sinistra, basso e, scendendo

la scaletta, andate a destra, destra, salite la

scaletta, entrate nella porta a nord e prendete

(e usate) la dentiera, con la quale potrete man-

giare il cibo che troverete strada facendo.

2 4
I Di Di D'I p

ili ._"
D

Uscite e andate a: destra, alto, alto, sinistra e

scendete dalla scala#2; andate a: sinistra, sini-

stra, salite la scaletta. Andate a sinistra, basso

e prendete le manette. Ritornate indietro sino

alla scaletta e andate alla porta in basso.

Dingetevi poi a sinistra e prendete il pesce
(lorza); uscite e andate in: basso, destra e

prendete le monete.

Andate in: alto, destra, basso, destra, alto e

salite la scala #3; prendete le orecchie e

ascoltate l'invocazione di Robm. Posatele,

scendete la scala e andate in: basso, destra,

alto, destra, alto, sinistra, salite la scala 04 e

proseguite verso: destra, basso, sinistra,

basso e prendete le pinze. A questo punto

dovete tagliare, con le pinze, tutte le micce dei

candelotti di dinamite (10), segnati su una

mappa con una D e ritornare al punto dove
avete trovato le pinze.

Andate a: destra, alto, alto; dovreste cosi

trovarvi al luna park, nel posto chiamato ' THE
FUNFAIR '. A questo punto andate a: sinistra,

alto, alto, prendete e usate la macchina

fotografica, quindi posatela. Tornate indietro

fino all'entrata, poi andate a destra e in: alto,

alto, sinistra, usate le monete per giocare con
le slot machines: otterrete cosi una scatola di

munizioni. Prendetela e uscite dal baraccone e
andate a destra, destra, alto, prendete il la pi-

stola e usate le munizioni. Andate in basso,

destra , alto, prendete il lungo e andate m:

basso, destra, destra, piazzatevi davanti al tiro

a segno e usate la pistola (carica!) tentate di

colpire le papere; avele solo sei colpi ma
potete ngiocare nella stanza delle slot

machines per avere altri copli. Una volta abbat-

tute tutte e sei le papere, potete posare le

monte, la pistola e prendere gli occhiali da sole

che vi sono stati dati in premio.

J=Joker
i—

r

ì

£3
Andate ora a: sin-

istra, alto e usate

gli occhiali.

Prendete il pollo e

andate a sinistra,

salite la Scala «5; picchiate i Joker che trovate

nelle stanze contrassegnate con una J; assicu-

ratevi poi (uscendo e rientrando) che non ve ne

siamo più in ciascuna delle quattro stanze.

Andate alla Scala #6, scendete e dingetevi a:

destra, atto e prendete il latte. Tornata alla

scala «6 e andate in: giù (porta), sinistra, su,

sinistra, giù e prendete (e usate) la fisarmoni-

ca;

" +
I |_

andate alla scale U 7, salite, andate in alto e

prendete il coltello.

Andate in: basso, sinistra, basso, sinistra; sini-

stra e se avete picchiato tutti i falsi Joker.

dovreste trovarvi faccia a faccia con quello

vero: picchiate anche lui e quando cade,

ammanettatelo.
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TRICKS 'N' TACTICS

1—

r

>tr

Prendete poi il tolly che vi lascia e usandolo

andate lino alla Scala #8.

i—

r

io

10

Robin
_U

Andate a: destra, basso, basso, sinistra,

basso, destra, salite la Scala «9. destra,

destra, salite la Scala #10 (attenzione alle

aquile) e senza lermarvi andate a: sinistra, si-

nistra e usate il coltello per liberare Robin. Fi-

nish! Potete tirare un sospiro di sollievo gu-

standovi la schermata finale.

CONTRO IL PINGUINO.
PARTENZA: THE BAT-CAVE.

Andate a sinistra e prendete il Batboomerang

ed usatelo: scendete sempre verso sinistra e

prendete la bomba a mano. Andate a destra

finché non trovate una chiave inglese:

prendetela ed usatela: avrete cosi

aggiustato il computer centrale.

Posatela; andate sempre

verso destra finché non

trovate una chiave ed un

distintivo.

Prendeteli e

dirigetevi a:

sinistra, alto,

da football. Salite,

usate la scarpa e cor-

rete velocemente fino

alla stanza ' IN A PICK-

LE? '. mettetevi davanti

alla porta, usate la chi-

ave e lasciatela.

Entrate e andate a:

nord, ovest, nord, fino

alla stanza chiamata
'

NO PIN? OOPS! " e

fate esplodere la

bomba a mano che riv-

elerà a sinistra un'altra

stanza dove c'è un

gioco con le freccette.

Non entrate, tanto non

c'è niente; andate

invece a destra e prerv

dete il toast.

Ora andate a: sinistra,

sud, est, sud, ovest e prendete la

lattina; proseguite a: ovest, nord.

(Non ho capito a cosa servisse la

calamita: ho solo notato che i pin-

guini meccanici sparano molti più

colpi quando Batman ne è in pos-

sesso). Quindi ignorate il tutto e

proseguite verso est; usate la

corda per scendere. Facendo par-

ticolare attenzione ai pinguini mec-

canici andate a: ovest, ovest e

prendete la chiave 2 per azionare

il montacarichi. Tornate al mon-

tacarichi e andate a: nord, est, est,

sud ( a ovest c'è un pug-

nale ma non ho

ben capito a

cosa

5
* oggetto

S-Partenza1
1

i Scala

1
•

h-l
3

• .1 ' ' ' '*
i
™

i i i i i

- '

i i

2 1

* 's

1

>s

L
*

1 * '

1 1

*

s i ni-

sba, fino a

trovare un

dischetto; raccoglie-

telo ed usatelo. Uscite

dalla Batcaverna e

andate verso destra dove

trovate un poliziotto:

usate e lasciate il distinti-

vo. Andate sempre a

destra, prendete la corda

e tornate indietro finché non trovate la prima

scala (Scala 83). Salite, evitate gli aerei abbas-

sandovi e prendete la banana. Scendete e

andate fino alla Scala di, prendendo la

caramella mentre passate. Salite, andate a:

destra, destra e prendete la torcia; tornate in-

dietro e scendete.

Andate verso la Scala #2, prendendo la scarpa

serve), ovest sud,

usate la torcia per

vedere dove mettete i

piedi e andate a: est. est, est,

nord, ovest, nord, ovest e pren

dete le freccette. Tornate al montacarichi

(E, S. E, S, 0, 0, 0, N. E, N, 0. 0, S,).

usate la chiave (salirete) e posatela dove vi

trovate (tanto non vi serve ad altro!). Andate a:

nord, est, est, sud, est, est, nord, ovest e

usate le Ireccette: vi verrà data una Pass card

per accedere alla villa del Pinguino.

Andate quindi a: est, sud, est, sud, sud, est,

est, scendete, est, est. est, est; piazzatevi

davanti al portone e usate il Pass, entrate e

dirigetevi a ovest, ovest, ovest, nord e pren-

dete la chiave 3; andate a sud. Attenzione al

Pinguino perchè è invulnerabile e quando

abbassa l'ombrello lancia fumate verdi che por-

tano via molta forza. Quindi andate a: est est,

est, nord, est e prendete la torta; proseguite a:

nord, ovest ovest, ovest nord, ovest e andate

al primo piano. Per rinfocolarvi, se ne avete

bisogno, andate a: est, sud, ovest, sud. est e

prendete l'uovo; la porta che va a sud esce

dalla Scala (ti. Quindi andate a: ovest, nord,

est, est, est e prendete la videocassetta.

Dovete (non è obbligatorio per finire la partita)

andare al piano terreno, nella stanza denomina

1 1 1

H-.t.

6

Iti
6

r^

1 1

,1. l

.

i
i

*
i \rtl^*

i

i

..ili

la
" PfCTURE THIS! ' per vedere un messaggio

videoregistrato del Pinguino; quindi ritornate

dove avete ritrovato la videocassatte. Da Ti

andate a: ovest, sud, est sud, est, est nord,

ovest, nord, est; aprite la porta con chiave 3,

posate la chiave e entrate; andate a destra e

prendete il disco con il VIRUS. Uscite, andate a

est e scendete per la Scala #6; andate a:

ovest, nord, est, prendete la tromba, usatela,

usate H disco con il VIRUS e... il gioco è fatto!!

(Schermata finale ).

(e) Copyright 1989 by Flavio & Danilo.

ti.-'';"-> '_: . , <^1
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La Torre del Necromante

La capanna del Vichingo

La Torre di Lord Thull

La Torre del Fantasma

La Capanna dell'Arch-Mage

La Capanna del Chierico

La Capanna del Wise Man

La Torre del Demon
Master

2 possieda U' i

--Ho del

ptmlo

3 --oto

uce

m

m
Il Castello di Re Rohan 1.Porta Chiù

2Xich

3.Spettri

K.Re Rohan
Si possono

jm e
pe'g.ì'i k

dendo i Sacerdoti e gli Accoliti

i
*
T<ze a sud de' castello

Combattere nel castello non e
essenziale per vincete il gioco

^•i'de saluto

TT

E La Foresta degli
Assassini 1 n
lo poto mqi

odo eq

Le Caverne
Della Morte

rosee»
Questa sol»

ingete

.

na del Vichingo e prendete la sua soìkì

Man e prendete 'Anetlo Fatato

Alia torre del Demo? '

Domon ce

H

i dece e

ogni altro oggetto Andate ai ponto 3 nel Castello d-

prendete la chiave Andate a est, apule in noria eo

ucaoete tuli' I pedonaci;.

sonqlroppeGuri''-- jan dalla

maggie pane -

sarà andata Raccogliete la Gemn :

Andate al lempio e raccogliete lutti gli oggeti»

al punto ' - Mo di armi. abo. pozioni e

pergamene uccidendo le Guardie Premi.

ioti nello Stanza 2 Usate

le pergamene dove e possio-ie. dato cne > sacerdoti

infliggono gravi perdite Scendete nelle catacombe

al punto S uccidendo il Dio Serpente

lungo la strada Uccidete r* Demon e le Guardie

Raccogliete la Gemma 2 e ogm a'iro oggetto

nelle Caverne della Morte esptò'aiele

uccidendo 0>chi ed altre ceature tinche non

trovale ti Dianumte Dirigetevi s punto ' e uccidete

il Mostro * Pietra Raccogliete la Gemma 3
,)i laOinnto uccidete i Mmot.i

trovale lo -. -.ostatevi al punto
• uccidete la Medusa e raccogliete la Gemma 4

IU no»a Foresta

Signore degli Eni a) punto * ed uccidetelo Prendete

lEtven CJoah (ma dia Foresta degli

131 Recatevi at pomo * anvi

Capo Assassino 'accogliete la Gemma 5 e pò
• dai Re Rohan Game Over

i'e tare la mappa ognuna delle strade segnate con un
punto afa line conduce al luogo di par.

li Mostro o> Protra ai pomo * ha una Gemma II diamante che occorre per uccider

lo e addosso a un nano o a un orco, oppure in gualche punto de*a ca i
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s
Il Tempio
di Set (Catacombe!

i Oggetti

2 Ingresso Principale

3 Dio Serpente

4 Porte Chiuse

5 Demone di Set

b Insetti

-

B

Il Tempio
di Set (Pianoterra)

Hobo- uossonoess* 1 '

- np.o

sono una Ouonn nso*sa d> cibo ami», pozioni ecc.

I
ij non

-'baro

,

.

•TI
j±a

f

-1 ^
i

; i*i

1.

—
CI

La Foresta degli
Assassini 2

Il Labirinto
di Medusa

1 Porta Chiusa

* Medusa

-3

12 15 16

Foreste
La mappa e uguale

degitc

loak u ifl pos

MSS0 d

. i punto *

JOAN
OFARC

Non combattete a meno che non abbia-te bisogno di

oggetti o il Barbaro venga attaccato per primo.

Mantenete alti i livelli di forza e di resistenza. Spesso

è possibile uccidere un nemico pnma che possa

tentare di colpire il Barbaro.

Le armi più efficaci sono le alabarde, le pergamene

della morte, e le bacchette magiche.

Lord Thull e i suoi uomini possono essere uccisi per

avere armi extra, lo stesso vale per te creature che si

trovano nella Torre del Necromante.

Il segreto per risolvere la missio-

ne e che bisogna avere un ogget-

to specifico per uccidere i perso-

naggi con la gemma, quindi cosi:

Croce -Lidi

Diamante - Mostro di Pietra

Elven Cloak - Capo Assassino

Specchio - Medusa

Pugnale Cerimoniale - Demon di

Set

http://speccy.altervista.org/

Chi possiede un Alan SI o un Amiga dovrebbe

prestare attenzione e leggere la soluzione a questo

arcade strategico della Rainbow Aris.

Selezionale, all'inizio del geco, l'opzione 'Start A

Campaign' del menu principale e poi TJisplacemenl'

dal sottomenu per poter muovere l'esercito in un'altra

provincia.

Portandovi nell'Orleanais ha inizio il gioco arcade

"Batbe In Open Country' (vedi più sotto).

Per sconfiggere il nemico, scegliete 'Offensive' dal

menu "Start A Campaign' e scegliete Orleans.

Partono le sezioni arcade "Entry Into Town" e Takmg

CU The Wall' (vedi oltre). Orleans deve essere presa

prima che Giovanna d'Arco possa muoversi su

Rheims per incoronare il Re.

Dopo la caduta di Orleans portatevi nella provincia di

Champagne. Spostate l'esercito verso nord e attac-

cate a turno ogni provincia, prendendo tutte le città e

le fortezze di ogni provincia pnma di proseguire. Una

volta conquistate quelle più a nord, muovete verso

sud e npetete l'operazione.

Fate uso di ostaggi per raccogliere denaro con cui

pagare l'esercito. Scegliete la voce "Liberation" dal

menu TJiplomacy'. trattate esclusivamente con Enri-

co VI, adoperate Tremolile e Regnault di Chartres

come ambasciaton e usate la seguente lista come

'indicazione sull'ammontare del riscatto da chiedere:

Duca di Bedford £4,000,000

Duca di Warwick £2,000,000

Duca di Gloucester £2,000,000

Capitano Falstaff £1,000,000

Conte di Su/folk £1.000,000

JohnTalbot £1,000.000
Cardinale di Winchester...£1,000,000

Chiedete il riscatto solo per questi personaggi, altri

eventuali prigionieri vanno semplicemente eliminati

usando il menu 'Royal Justice'.

Se al momento di pagare l'esercito in ongione non ci

sono ostaggi, selezionate l'opzione Tlelpig Hand" e

rapite qualcuno. Non tentate con il duca di Bedford,

dato che è il tentativo che può fallire più facilmente.

Ricordatevi di pagare bene chi vi 3njta: £ 20.000

dovrebbero bastare.

Giovanna d'Arco non ha bisogno di un esercito

enorme per vincere: 2.000 arcieri e 3.000 soldati

sono sufficienti. Anche i mortai si rivelano utili, ma

non sprecate denaro nell'acquisto di cavalien, sono

costosi e non necessari.

Non serve perdere tempo con le tasse: è suffi-

ciente nscuotere a suo tempo, in settembre, la

MAGGI0 1989 K 53
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rRIGKS -W TACTICS
decima (Trttiel II ricavalo non baslefa a pagare le

truppe, ma almeno potrà evitare una rivolta.

Di fronte ad un Erosso esercito nemico, risolvete la

questione durante qualunque incontro diplomatico, o
altrimenti perderete parecchio denaro inutilmente

LE SEZIONI
ARCADE

INGRESSO IN CITTA

Carote questa sezione, e prima che lo schermo

cambi, spingete il joystick verso destra per lar pren-

dere la rincorsa al vostro uomo, e tenetelo cosi tutto

il tempo. Quando siete a tiro del nemico, premete e
tenete premuto il pulsante di tuoco tinche il nemico e

sconfitto, e poi rilasciatelo. L'uomo ora corre nuova

mente m avanli Imene è di nuovo a liro del nemico e
via cosi. Ripetete Imene si è entrali in alla.

PRESA DEL MURO:
Come sopra, late partire l'uomo prima che lo scher-

mo cambi e spingete il joystick in avanti. L'uomo

dovrebbe trovarsi a meta della scala prima che
venga lanciato il primo masso. Continuale a spingere

il joystick verso l'alto ed usate il pulsante di luoco

per riparare l'uomo dalle pietre.

DIFESA DAL MURO

Questa e una cosa da imparare bene, dato che e

possibile distruggere più nemici cosi che in ogni

altro modo. Muovete il joystick m avanti e premete il

pulsante di luoco prima che lo schermo cambi, per

tar parure immediatamente il lancio delle pietre.

Usale le pietre finché possibile, oppure lofio bollente

se si ha poco tempo. Benché il manuale asserisca

che lobo e limitato, ce ne sono almeno sei calderoni

a disposizione di Giovanna d'Arco.

IL PREMIO
CONTINUA

Anche il mese prossimo la LAGO, il

servizio di vendita per corrispondenza,
mette In palio un gioco per il miglior

trucco e un gioco per la miglior lettera

tra quelle giunte in redazione. Vi ricor-

diamo che l'assegnazione del premio è a
Insindacabile giudizio della redazione.

K-TNT
via Aosta 2

20154 MILANO
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DRAGONS LAIR

A giudicare dall'interesse suscitalo da questo Idolo, sembrerebbe che
quasi ogni possessore di un Amiga con i Mbyle di memoria possegga
questo gioco. Il seguente trucco su come sconfiggere Singe potrebbe
diventare utile anche nel caso uscisse la versione per Alari ST.

Provate ad inserire ogni comando prima che Dirk abbia terminato di ese-
guire quello precedente. Alien/ione perche molle scene vengono mostra-
te due volle, essendo la seconda scena l'immagine speculare della prima.

DISK 1

Il Ponte(.) Levatoio
Quando i tentacoli s> avvici-

nano, roteate la spada Mentre

si allontano, spingete il joystick

m avanti por salire nel buco.

Stanza
Subito dopo che il cartello *Drr*

me' lampeggia, lampeggerà la

porta Spingete a destra subito

DISK 2
DtrK s» ritrova m una stanza o m
una caverna con un moslro .

Cavanta
Se entrate da destra, andate a sni

stra, destra pa sriistra appena i gra-

diti lampeggiano Andale in direz»

ne Diversa ed entrate da sjràara

Se te porto si trova sul la» ritemo dx.

appena r lentacolo cade, premete «

putente di fcwco e poi sorgete il py
stick in afio. di. in tasso. s« e in alio

Se nvece la porta si apre suHattro

lato, premete * pulsante e spngete m
alto. sx. in basso. da e m alto

DISK 3
L'awenlura ooniinua nei gorghi e
nette rapide oppure m una stanza

con un calderone

Gorghi e rapide

Basta muoversi semplicemente a

destra e a sinistra toniano dai

gorghi Le rapide richiedono mag-
giore tempismo: se il primo gorgo

incontrato era sulla sinistra, adora

Dirk emergerà nelle rapide dalla

stessa parte, e viceversa Spingete

a sinistra e in alto per arrivare, atta

schermala seguente, poi spingete

m aito ancora una volta (tare il con-

trario se Si 6 entrati sulla destra).

Ouesla orocedura è ripetuta quattro

vote

Stanza dal calderone
Osservate Dirti camminare sopra le

bottiglie sul tavolo Nel momento m
cu ne raccogfce una appare un

mostro, lo atterra e la scena cam-

bia. Appena e cambiata premele il

pulsante di fuoco per decapitare il

drago

DISK 4
Il Cavaliere

Se il cavaliere regge la spada nella

mano destra, spostate II joystick a
dx. «.malto sx dx. su ed» Seia

spada dovesse trovarsi nella mano
sinistra del cavaliere, allora

spostatelo a sx. dx, n ano d> 51

dxesx Quando appare un pomo
piano del cavaliere, premete J

pulsatile il calcolo dei tempo

e essenziale in questa

seiione: bisogna tentare di

dare il prossimo comando

appena pnma cho Dirk

attern sul pavimento.

Le Sfar*

E sufficiente tirare la leva

verso il basso quando la stera

piccola sorpassa Dirk. Ripetete

l'azione per tulle le sei sfere

DISK 5
Stanza
Tenete premuti tì leva verso l'alio

finche Dirk ria lasoato la stanza

Questa scena si ripete due volte

Tana del Drago
Appare una pia di oggetti in movt-

mento. Se si trovano sulla destra, an-

fl Hi :
--'-:id pò B " m " Quindi

m basso. Se g> oggetti appaiono a

snislra. ancate a sx. poi a dx e ri

basso Netto schermo successivo,

Irate verso il basso per afferrare gfc

ogpafl eto cadono Mina oontnuate

a premere il pulsante quando la prin-

cipessa dee "Usa la spada manca*.

DISK 6
Lo Scontro Finale

Spostatevi verso il basso per s'uggire

e& artigli del drago quindi portatevi

(a destra oppure a sinistra a secon-

da Delta necessita) verso la tosta oe:

drago Quando DirK entra in cosses-

so detta spada magica frate il |oyst>c»

verso il basso per evitare rartacco di

Singe Fatelo tre volte, e appena la

scena camtw premele il pulsante di

fuoco per scagnare la spada contro il

drago ed ucaderto.

contributi di Andrea Migliorin FI,

Gianluca Roll UO. Lorenzo Perugi-

ni BS, Alberto Cecchi Prato, Julio

Borloli Camisano Vice Andrea

Lanarotlo

TO
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ROCKET RANGER
Come prima cosa andate nella war room e

mettete i vostri 5 agenti nei seguenti paesi:

Algena-Lybia-West Afnca-Nigena-Sudan, Usate

sempre la HIGH PROFILE selezionabile con il

comando CHANGE COVER. Ora uscite dalla

WAR ROOM e prendete il volo verso l'Atlantico

per salvare la ragazza. Quando inizia la lase

arcade dovete colpire il punto bianco nella

parte interiore del dirigibile. Per non sbagliare il

bersaglio mettetevi nella parte infenore dello

schermo e sparate un colpo. Basandovi sulla

urn

posizione raggiunta dal colpo alzatevi di quel

tanto che basta per centrare il bersaglio. Se

sbagliate il dirigibile esploderà. Se riuscite ad

entrare dovete dire queste tre cose: Il l'm in

misson trom God. 2) Do you need help? 3)

Let's start again. Ora tornate e guardate se gli

agenti hanno dei rapporti da lare. Se scoprite il

Lunarium base lasciate un agente m quel paese

e organizzate la resistenza. Quando l'agente vi

avvertirà che la resistenza è stata organizzata

toglietelo pure e mettetelo in un altro paese.

Anche se trovate un Rocket lab potete

spostare l'agente . Vi consiglio di non muovervi

dagli Usa fino a che non avrete trovato almeno

una base di lunarium. Seguite le istruzioni degli

agenti: se per caso vi dicono che i nazisti lavo-

rano a 122 gradì sotto zero vuol dire che ce
una base in Scandinavia, se parlano di Vesuvio

o mar Jonio si intende, ovviamente. l'Italia e

cosi via.

Per conquistare il tempio nella giungla

bisogna colpire le 7 finistrelle che si aprono e

si chiudono : bisogna colpirle quando sono

aperte ; attenb che da quelle aperte escono

dei colpi. Se siete in crisi allora tirate il joystick

indietro e il vostro uomo non potrà essere col-

pito, ma non potrà sparare. Nel combattimento

per il recupero della parte del missile usate

solo i colpi nello stomaco Ifire+basso) e i colpi

al muso (firetalto): occorre però un po' di

allenamento.

Potete ripetere il raid sopra le basi di lunar-

ium volte, sarà più difficile, ma ogni volta

avrete del carburante in più.

Quando avete tutti e 5 i pezzi e i 200 di

lunarium selezionate la lista dei pezzi per il

viaggio e il missile verrà assemblato; poi ci

sarà la partenza verso la luna. Quando

arriverete sulla luna dovrete uccidere 7 amaz-

zoni come nel tempio solo che questa volta è

un po' più difficile. Se vi riuscirete godetevi la

stupenda scena finale. Un ultimo avvertimento:

avete un limite di tempo dopo il quale i nazisb

invaderanno la Casa Bianca e sarà Imita.

ANTANI & NATBB
CREMONA

Dopo ilgrandesonno

La rivista dei curiosi

Muramenti fonde a freddo TIC L'uomo che visse più volte TIC Robert Crumb TIC La televisione ha una Fora da leone

TIC Sogni colorati TIC Freak Brothers TIC La moglie del gigante TIC Libri ai margini TIC CCCP back in URSS TIC

Baldazzini: fine millennio TIC La Madonna esiste TIC Pecora elettrica TIC La rapina del secolo TIC L utilitaria a

Bombay TIC 11 '68 in treno TIC Silvio Orlando al sax TIC

In edicola a maggio
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SPECIALE SEGA
Questo mese i nostri ricercatori, coaudiuvati dal Dottor K, hanno preparato due pagine spe-
cjali per gli appassionali de* giochi Sega...

Alla Ime del lago Fattoli) appar

e

Gooseha Per vincere sceglile

la Pietra, poi le Forbici.

Sull'isola di San Nuian

« nego/to vende laMota
Sukopako. la

Polvere Tele-

trasportsirice e il

Bracnaie del Potere.

Alla Ime. quando appare San

Murari, prendete il Pelicopter

AH «zio del Villaggio di

Namui temi negozio che vende il

Pelicopler. la Capsula Magica A e una

vita suppfenieiiiaie pe' Ale* Alla Ime

del livello verrete assalili da un cinghiale

dategli olio pugni sul naso Riappare ancora

San Nurari

Alla line del monte Knave appare

scegliete Forbici e Carta. Il negozio vende la Moto, il

Bastone di Volo e la Capsula Magica A
Nei Blachwoods arriva Janken Colpitelo otto

volle quando la sua spada e rivolta verso i alto

Nelle Bmgoo Lowlands. il negozio vende il Peli

copter, la Capsula Magica B e la Polvere Tele

irasporlalnce A Ime liveto appare Parptin- scegliete

Pietra e Forbici.

Arrivali al Castello di Redactia». atiraver salcio e

salite la scala, poiché un fantasma tenta, immediata-

mente, di seguii

PBr prendere la Loroiia, entrate ntib stanza con i sim-

boli sul pavimento e saitateci sopra nell'ordine m cui

sono mostrali sulla 'Lastra di Pietra'

cioè cosi

• • • •
o o o o!
o o o o
QOC

Corona V^_^/

A causa di un bug si può ultimare il gioco, senza

dovere realmente battere Jenken Conservale il Levita

tion Stati liriche non appare la Principessa e a quel

punto, usatela. Votate verso la scala nell'angolo e

Janken non potrà uccidere Alex

ALEX KIDD:

STARS
Ogni volta che Alea da poca energia, raccogliete un
simbolo ISO e poi cadete a mezzana Quando Alex

riappare, tornate al punto dov era I [SCI e riprendetelo

un alita volta Ripetete la cosa tino a quando avrete

riportato
I energia di Alex al massimo

Quando siete quasi alla fine di un livello, portatevi

lentamente verso il segnale di

uscita Appena lo vedete sul

video, late morire Alex e pre-

v> immediatamente

allusola senza m3i fermarvi

ne uccidere nessuno Questo

funziona in lutti i livelli eccetto
iì ,| ,.- Vie ' : '!..'! 1, '

FANTASY

'

I

:

li

Si può parlare * Contadini e

* Barbari usando.

te creature che non si può

partale ci sono: Zombi. Fot

mica-letM"

rrv. Mosche Cagai»!

Scorpioni. Pipatiti Ifempri,

Elefanti, Uomini Brina e Mam-
mut

Le battaglie con le

seguenti creature possono

.

tncantesmu-

S/inge

Centauro

Dezonano

Turb i draghi

Mandragola

Tarantola

Cavaliere

1 oggetto segieto nel negozio e

una caUma strada*'

* turnaiR inietto e ncfmderial

pianeta desolu Dite No e

lei moro

OC

CD

>-
Cft

s*z
<t

a.

Nuaia. una caverna a nord

della posizione di partenza

: tondendo

la porta Wu

Se non avete lo Scudo a

uccidete Medusa

gb incantesimi

Rope, che le impediscono di

conlratlaccare.

rateai Palazzo di

^giungete rapite

di Bava Malay usate liPns-

ma, poi le

(Oro

Prendete :

-

no ali Hapsby

.
.

*i d'oro Qi! :

del gas, e :

go Lo scudo va k-

cactus ve/so sud

Non disperate se I

sembra mvuWer abile contir»

uate a spaiare e il gioco

resto.,

POSIZIONE
DEGÙ OGGETTI:

LAC SHIELD
in fondo a uno caverna di

Oozons.

LAC ARMOUR
nella parte più lontana di

un trabocchetto di

Guaron, la caverna di

Dezoris.

PRISM
si trova uccidendo i due
Titani nel campo di pri-

gionia Dezonano.

CRYSTA1.

Ce l*ha il veggente a

Baya Malay.

uè

ri-

TORCH
Barattatela con la gomma
di Casba su Dezoris, si

trova nel labirinto rosso,

all'interno della torre.

LAC AXE
Medusa la tiene nella sua

nuova torre.

MIRACLE KEV
La trovate vicino alla

cima di Baya Malay
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accogliete sub. lo un paio di carie d identità. Continuale a giocare finché JJ non

giunge la stanza D3 [sulla mappa). Salendo con I ascensore alla stanza supe-

ri, proprio davanti a lui dovrebbe trovarsi una barriera laser. Avanzale piano ed

ntratecì ma non attraversatela subito. Quando il livello di energia di JJ scende

otto 160 (state mollo attenti:}, penetrate nella barriera e

ZILLION II

Per batter* il Barone Ricks senza venire feriti, avvicinatevi alla

parete di destra. Quando si avvicina e cerca di colpire JJ, con-

tinuate a correre verso destra. Quando vi manca, giratevi e sparategli mentre state

saltando.

KENSEIDEN
Due. salile sul grande

Budda e spingete ve/so latto

Entrerete m una stanza segreta

dove si può l*e riforra

i

.

ai Ltveiio Nove. si arriva ai Budda

successivo

Colpite 'I Fmhvneel Demon

ovunque

Colpii? con ij clava il Rooed

Demon sulle g«

...ndi non

cebrsogi

rtydra. colpitela m

Irridenti roteanti sono

prima con un fendente roteante

suN addome, poi colpendolo di

nuovo soli addome quan 1 '

.

,o Si-»» Demon ira irti rrl il

: -:
Pei medicinali saltate e colpitelo

quando e intero. Usale

tattica co» J Giani Ève Demon.

il WarlocV di Edo Si

uccide distruggendo le sue palle

;
•

I

rigete verso latto

e premete il pulsante di 'uocoj

itimo da

ite i massi,

siategli viono ed aspell

jntìo le sue braccia lo»

nano indietro.

mente un v.4>er salto e colpitelo «>

taccia Diventerà

I teschio in questa Imma

può essere tento mortalmente

BREVI
Per liberarsi dpfl'efccotlefo quando si «inda la macchina,

passate ala molo e tornale suMo al automobile

Colpite le lampadine

per bloccare lutti i

personaggi suso

schermo. Funziona

solo tre volle per k

velo.

Quando stale per raggiungere la lorle//a alla Ime del avel-

lo, muovelevi verso uno deg» auge* superiori e state lernu

I La fortezza esploderà senza che neanche la (occhiate

Raggiunta la pnma citta, appaiono tre congegni Granati

tMuns Se quesli vengono distrutti con i sistema d'armi

"0". la missione conlRwia nel irveio sotlerraneo

o

iHBBBBaBBBaBBBBBBBral

Per utilizzare l'opzione "Contìnue', spingete verso l'atto e

premete conternporancamefile entrambi i pulsanti Funzio

na m lutti i Irvefc successivi al pnmo e permeile di riprerv

deie il gioco al'nzn di ciascun live*)

Sparate parecchie volte w*a prana base mnséshca del

nemeo e dopo un pò , appare Superman Ora. i prigionieri

coneranno due volle pu veloci.

Fate alten/ione ale borse o ad altri oggetti quan

do raccogliete il trotto Se raccogliete loggei

lo entra. Wondcrboy viene Irasportalo ad

un bvelo bonus. Se qu dovesse morire

non si perdono vite, ma a torna,

sempfccemente. al hveso dove

i oggetto era stato laccalo.

A
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K SPECIALE WA R G A M

E

I wargames sono riusciti a vivere la transizione sugli

schermi dei computer in modo abbastanza indolore ed
" igiorno è reperibile una grandissima quantità di soft-

ware di simulazione militare. La redazione di K si trasfor-

— in QG per valutare le ultime offerte in fatto di war-

les, mentre Zog contempla le prospettive passate, pre-

:

di battaglia elettronici...

Va

y

%

WARGAMES del futuro prob-

abilmente incorporeranno le

lezioni apprese da giochi come

Margone Construcbon Sei,

Universa! AMtary Simulator.

Borodino e The Ancient Art o<

Viai. I giocatori sembrano

pretendere realismo m ter-

mini di modellazione del

paesaggio e delle unta

militari, ma al tempo

stesso desiderano in

qualche mpdo pren-

dere parte attiva al

combattimento.

Personalmente

m questo senso

il imo gioco

preferito è sempre stalo

Ari of War, dove il semplice utilizzo

dell idea delle lorbici/carta/sasso per i tipi

di truppe era facilmente comprensibile, la-

sciando nel contempo ampio spazio al

giocatore per potersi sbizzarrire a

piacere.

Fino a poco tempo fa in alcuni

wargames la simulazione di certi ele-

menb di un conflitto risultava abba-

stanza soddisfacente, mentre altri

elementi non erano neanche presi

in considerazione Per me la man-

canza di dettagli in technicolor

'sanguinoso' degli scontri corpo-

acorpo non è un gran problema.

La principale imperfezione con-

siste nella tendenza con cui i giochi

vengono concepiti, come se il conflitto fosse

una battaglia personale. In altri termini, i ri-

sultati di battaglie individuali possono quasi

sempre essere esaminati nell istante m cui esse si

risolvono. In alcuni giochi è possibile addirittura

tener sottocchio i risultati durante le singole

fasi dell azione ed alterate immediatamente

la propria strategìa cosi da adattarla alla

situazione. Una tecnica del genere è lice-

ale per modellare una lotta corpo-a-corpo

m qualche vicolo buio, ma non costituisce

una rappresentazione fedele di ciò che

accade in guerra o in battaglia realmente.

Borodino (recensito in K5I si avvicina

maggiormente alla rappresentazione reali-

stica di eventi su un campo di battaglia,

ponendoci di fronte ad una serie di proble-

mi analoghi a quelli affrontati dal coman-

dante in campo: i nostri ordini vanno

trasmessi alle divisioni per mezzo di messag-

geri. Tanto più lontane sono le divisioni, tanto

maggiore sarà il tempo im-iegato dagli ordini per

raggiungerle e ri rischio più grande è che essi non

giungano affatto. E' possibile che un cecchino abbai-

DICHIARARE (

I
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la il messaggera e il vostro messaggio porrebbe

dunque non giungere mai a destinazione, oppu'e gli

ordini, finalmente ricevuti, potrebbero risultare

ambigui alla luce degli evenli che sono nel frattempo

mutati I wargames, dopo tutto, sono più simulato»! di

comandarti che degli eventi stessi

DAL TAVOLO ALLA TASTIERA
Il wargames da tavolo hanno generato i «argante

con tavoliere e poi i 'computer wargames , e per

molti versi il computer ha un vantaggio potenziale m

termini di realismo, tacitila e comodità di gioco. Per

tentare di ottenere realismo in un gioco da tavolo,

occorrono enormi carte territoriali con centinaia se

non addirittura migliaia di soldatini. Le mosse e i

combattimenti si ottengono tacendo misurazioni con

righe e cordicelle dopo aver consultato massicci

volumi di regole e tabelle L unica alternativa sta nel

leiirmnare ognt forma di realismo, limitandosi alla

sostanza del combattimento ritualizzato di giochi

come gli scaccili, dove le regole sono facili da

apprendere e nessuno dei due giocatori parte con

un vantaggio materiale

Teoricamente un wargame da tavolo che occupi

tutta l'ala est della vostra mia padronale può essere,

adesso, accuratamente modellato m pochi cen-

tri quadrati di piastrine di silicio e al massimo, m

un paio di dischetti. Questa naturalmente e una ior

tuna per queir di noi che non hanno Qualche decina

di metri quadrati liberi in casa e che 51 accingono a

giocare soltanto quando ripongono lasse da stiro.

Anche se avete 3 disposizione ima stanza libera per

giocare un wargame tradizionale con soldatini, il

computer può risparmiarvi un sacco di problemi

legati ali applicazione di una sene r) compiliate

regole - un gioco come faglebearer della Baule Hon-

ours (una casa inglese di software speciakzzato)

può essere usato in combinazione con soldatini di

oiombo e modellini di paesaggio per lo svolgimento

delle battaglie. Eagtebearer tiene conto anche di lai

tori quak il morale delle truppe le perdite e mtro

duce variatali come le condizioni atmosferiche e e

morti dei comandanti, e in più non necessita di

regole scritte

La segretezza è una questione di primaria

importanza quando si combatte una battaglia reale,

ma è dillicHe da ottenere in un gioco da tavolo dove

tutto e m vista. Quanto più riuscirete a dissimulare la

vostra forma', come direbbe Sun Izu, lo stratega

orientale tanto p* avrete in pugno la situazione. I

computer consentono m qualche misura una torna

di segretezza ad esempio delie unita possono

essere collocate ali imzio del gioco, ma vemre rive-

late sono quando vengono localizzate dai soldati del

nemico. Naturalmente, se due giocatori usano il

medesimo schermo, è piuttosto difficile tenere

nascoste le vostre truppe per un attacco di sorpre-

sa ai liane!» Tuttavia al giorno d'oggi sono sempre

di più le persone che posseggono un computer. Col-

. due più computer insieme, è

possibile superare questo problema e volendo

fare un passo ulteriore s pud ricorrere alle linee

telefoniche ed ai modem, e « questo modo non e

più nemmeno necessario che 1 giocatori si trovino

nella stessa stanza

E naturalmente con il computer non e indi

spensabile avere un amico con ci» giocate: m teo

na ogni wargame mtìude un avversano gestito dal

computer stesso, contro il quale e possibile sfode-

rare le propne abilita strategiche. Tuttavia non e la

soluzione ideale sul piano della segretezza, perché

c'è una Qualche verità quando si

sostiene che 1

computer

antagonisti

imbroglia-

no sbirciando

nelle vostre

memoria

4 ©e

li
UNO SGUARDO
AL FUTURO

ente ai

miglioramenti nella

grafica, mi aspetto

che prosegua la ten-

denza verso vere e

propne regole basale

sulle linee di mira e sulle

linee di fuoco (LOSAOF).

Ogni gioco e dotato di una qua!

che mappa del temtono ed ora si sia di!

fondendo anche la visuale prospettica, ma nes-

suno sembra essersi preoccupato di offrire il 'punto

di vista" del soldato, finché non e uscrto Borodino.

Oltre a garantire maggior realismo, esso risolve

qualunque disputa offrendo una prospettiva tridimen-

sionale da una voslra particolare unità, dalia

quale poter osservare la situazione. Per

come e presentata m Borodrno e più che

altro un modo per 'barare', piuttosto cne un

qualche cosa veramente motivato da consi

delazioni LOSAOF. tuttavia e pur sempre un mw.
Il mio wargame Ideale dovrebbe avere una vera

e propria catena di comando per tutto l'esercito. Se

si desidera che tutto II fianco destro faccia una

determinata cosa, non bisognerebbe muovere cia-

scuna unta soldato individualmente. La catena di

comando è naturalmente un buon esempio della

classica struttura ad altero, che non dovrebbe

angustiare più di tanto 1 programmatori cresciuti su

fogli elettronici e database dovrebbero essere m

condizione di applicare ai wargames dei principi di

programmazione ormai familiari

m cima ali aloero sta seduto il comandante in

capo I suoi ordini sono chiari e assoluti, ad esem

pio" 'Invadere la Polonia". Tali ordini percorrono l'al-

bero di comando verso il basso, divenendo man

mano sempre più precisi e perfezionati. Un

brigadiere può ordinare ad un unita di ricognizione di

%
UERRA
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esplorare 1 boschi intorno afe citta'

infine, il sergente e 11 suo plotone di

uomini ncevono l'ordine di "Dirigere verso

la fattoria ad est della vostra posizione

Le piccole muta individuali ai piedi dell'albero

costituiscono m primo luogo gli arti dell esercito, ma

ne forniscono anche gran parte dei sensi. Gli ordini

vengono interpretati, raffinati e le direttive generali

vengono puntualizzate man mano che ! comandi per

corrono I albero verso il basso, ma al tempo stesso

le informazioni sui movimenti e le disposizioni del

nemico devono ntomare in alto verso il quarbet ge-

nerale. Il compito dei servizi segreti consiste nel rac

cogliere e ricostruire piccoli pezzi di informazioni e

ricomporsi m un quadro d'insieme che Sia utJe per

formulare strategie e modificare tattiche. Un com-

puter wargame ideale dovrebbe comprendere un si-

stema di ricostruzione dei frammenti di informazione

raccolti sul campo in un quadro utilizzabile dal gioca

tore.

Nel definitivo computer wargame dei iut,uo la

gestione dei comandi, degli ordini e della raccolta di

«formazioni necessarie a simulare situazioni reali,

saranno probabilmente ottenute usando qualche

forma di linguaggio tipico da battaglia 1 computer

per il momento non sono in grado di capire il lin-

guaggio umano. Ovviamente, ogni perfezionamento

di un sistema può avere 1 suoi pencoli: se eravate al

comando di un piccolo squadrone di carn armati e

non avete obbedito agli ordini, in un wargame più

sofisticato vi potrebbe succedere di comparire

davanti alla Corte Marziale e di essere degradati ad

'Assistente Spalatore di 7 classe nelle miniere di

ardesia. .

MAGGIO '989 K 59
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SPECIALE PROVE SU SCHERMO
Ali interno di un modello realistico di abero di

comando che consenta la comunica/ione a due vie

di aiformazajr», a lempo diviene molto più mipor

tante, cosa che i giocatori di scacci» conoscono da

seco». Ogni comandante che si rispetti e consape

vole che menare colpi e basta e probabilmente la

mossa meno tattica da compiere durante una

battaglia Come nelo Judo, una piccola forza, se

applicata al momento gusto, può atterrare pronta-

mente un avversano molto pu potente Slortunata

mente, se «1 un computer wargame non siete direi

lamcnte a capo di tutte le vostre unità, e sempre un

pò dittiate per gli ufficiali 'compulerizzab' inter-

pretare le ragion che soggiacciono ai vosln ordini e

lare quello che voi pretendete da loro. Purtroppo

non e possiede giustiziarli per aver disobbedilo agli

orda» ma potete sempre decidere di telefonare alla

ditta che vi ha venduto il gioco per larvi ridare i

soldi1

Mine c'è il caso che negli scacchi non esiste

ma nella mia reale si. I lue* 51 «ceppano, le bombe
non esplodono e il 19 Inteso come tram) può

apparire ala ternata proprio appena ci arrivate. In

ogni singolo crjmbaltanento ci potrebbero essere

una grande varietà di esrti possi* che costringono

il giocatore a pensare di lesta sua e adattare 1 suoi

piani un comandante non può mai garantire che dei

tiratori scelti saranno capaci di lermare un attacco

che un'ntera divisione di carri armati non sarà

bloccala da una squadra di paracaduhsli .che gli

impediscono di attraversare un ponte Dovete avere

sempre pronte dele alternative e comprendere che

il semplice peso numerico non porla necessaria-

mente al successo un motivo per ci» gli ufficiali

sono spesso ab* nel mondo degli affari.

Prima pa saremo ai grado di giocare giochi

che simulalo propriamente la gue.ra. La vecchia

massima che "Nessun piano soprawrve al contatto

col nemico' verrà accuratamente nspetlata. come
dovrebbe essere Saremo ai grado di esercitare la

nostra competitività e llessanala di pensiero, senza

la morte e la devastatone di una vera

guerra. Non è il combalumenlo in sé

che rende gli uorrar» crude» v»
lenb esso si lauta soltanto

gettare la maschera della

cruazzazaine, melando

quello che si cela al di

sotto in un certo senso, 1

wargames sono un mezzo

scoprire qualche cosa di

no* stessi pai che un

aisensalo esercizio d
violenza Anzi, a può

affermare che 1

wargames rappresentano

una maggiore sfida cere

brale e hanno una)

lluenza negativa

mmore deg» insulsi

sparatutto di ambren

tazione militare

BATTLES OF
NAPOLEON
Il simulatore dell'Imperatore francese delI'SSI.

Settanta miglia a ovest di Mosca
si trova la piccola citta di BorooV

no. Qui nel 1812 la Grand

Armee. guidata da Napoleone,

sconfisse le lorze russe coman

date dal Pnncipe russo Kutusov.

PIANO DELLE USCITE

C64 128 USCITO

IBM PC Mela Maggio

'Sonoposf.

ma pagò pesantemente la vittoria infatti alla Ime del

1812, la Grand Armee cesso di esistere come unita

combattente.

La battaglia di Boradino e uno degli scenari ore

visti m questo wargame per uno due giocatori

delta SS! Gli altri tre scenari disponibili sono Auer-

sladt. Quatre Bras e Waterloo. Esiste anche

un opzione per creare dei vostri scenari per lar si

che il computer generi a caso delle ipotetiche

battaglie, il gioco e suddiviso «1 due sezioni princi-

pali, ordini e combattimento, e ciascuna sezione si

articola in vane fasi. Durame la lase deg» ordini per

prima cosa dovete assegnare obiettivi e comandanti

alle vostre truppe li comandanti giocano un ruolo

importante nell efficienza di una divisione! Una volta

TRUPPE messicane, tedesche, giap-

1 ponesi. coreane e vietnamite

(Ira le altre), hanno sempre subito perdite nei

combattimenti con 1 Marine Corps

deg» Stati Un* fai dal mo-

mento della loro creazione

.nel 1775. Questo war-

game. per uno due

giocatori dell'Alt-

straaan Strale

a pagina 66 un'estratto

dal libro

• L'arte della guerra

• Sun Tzu
• Guida Edizioni

60 K MAGGI0 1389
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gic Studes Group, e una stona delle battaglie dei

Mannes dal 1847 al 1968. Si possono giocare otto

conflitti storici, iniziando da Menico City e concluden

do con Hue. Ogni gioco dura un numero di turni pre

determinato, con quattro turni al giorno Imattino,

mezzogiorno, pomeriggio e notte). Una volta deciso

da che parie si gioca, è il momento di impartire gli

orda». Le vostre lorze sono divise m divisioni e ogni

giocatore può avere lino a tre divisioni, a seconda

dello scenar»). Le divisioni sono a loro volta compo-

ste da reggimenti che, a loro volta, si dividono in

battaglioni Le unita più piccole a cui si possono

impartire gli ordini sono 1 reggimenti. Le con-

dizioni di un regganento, ad esempio il

latto che sia impegnato oppure in contatto

lontano miglia da un'unta nemica,

influenzano a tipo di ordini che vi e consen

tito imparine Immaginate di avere tre reg-

gimenti in una divisione. Il Reggimento

Uno e impegnato con il nemico, perciò

gli impartirete lordale di attaccarlo

tramite lordale ASSAULT. Il Reggimento

Due e m contatto con unaltra unita nemi-

ca, peroò gli ordinerete di sondare le linee

nemiche con l'ordine PROBE II Reggimento Tre e

dietro le vostre linee e desiderate farlo muovere

verso la linea del fronte. Impartitegli lordine OBJEC-

TIVE (obiettivo), poi fate scorrere una lista prede

I Marine si preparano ad invadere Iwo.Jima.
Assegnale gli obiettivi da attaccare.

http://speccy.altetvista.org/
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SPECIALI PROVE SU SCHERMO

VERSIONE C64
La grafica e i suono sono come ce I si può aspettare.

Lo svolgfnento del gioco è un po' lento ma è 4 Iacèe

comprensione e gfc scenari vanno dal pccoto e sero

pice al grande e complesso. Le variazioni dispone*

faranno si che tornate a giocarlo per mesi e mesi.

FATTORE Ql 7

AUDIO 1 FATTORE GIOCO 7

Lo u —li di Boiiidkiii • riiannf si prepara a

dare, rmlio afta Cuuh. Union»

eseguto lutto oò. entrale reta fase operativa, dove

muoverete le vostre unta, modrteherete la loro

dreaone e selezionerete i bersagli che essi dovran-

no attaccare neta tase successiva. Se w risulta

npossUe bersagliare un unta nerraca perché non

ve ne sono neta vostra Inea di ma. ma sospettate

che una di esse possa risultare vistole al turno suc-

cessivo, potete designare come bersagfco i quadra

lo vuoto e turata nerraca che vi entrerà sarà auto

mattamente sotto oro. Dopo aver mosso tutte le

vostre unta e che m ritenete soddrslatb di come

sono messe le cose, premete i tasto ed entrate

neta fase di combattimento. A questo punto si

risolve tutto i combaturnento. compreso * fuoco

darbgieria e dette truppe, per entrambe le parti

Qundi i computer (o i vostro avversano umano) la

Lo scenario dì Ausferstodl • modificare la for-

niiTinm di un'uniti è «jlii iiiinn

le sue mosse e poi riparate da capo data fase di

assegnamento del comandante. Ogni banagta dura

un numero stanilo di fumi (dove ciascun turno cor

risponde a me// ora in tempo reale) con relazioni

complete si* battìgie al terrmne di ogni turno che

vi torniscono un resoconto aggiornato sul andamen

to deia battagla. Ala fine del gioco vnce coki che

ha totak//ato pai punti, i quak si ottengono raggi»

gendo e mantenendo gì obiettivi e distruggendo le

unta nemiche. 80N e un gioco complesso, ma i sis

tema di gioco è pu sempkee da usare rispetto a

quello di Overrun. E davvero emozionante rasare a

costrngere i computer (se state giocando da sai)

ad adottale parteoian strategie giocai provate a

selezionare lop/rone ContrattaccoAutomatico se

state Diventando particolarmente bravi «1 uno set

K-VOTO 923

nano! E l'opzione di modifica degli scenari vi con

sente di ricavare moltissime possibilità di gioco, sia

da soli che in due. Roba eccellente.

CURVA INTERESSE PREVISTO

Un sistema facile che vi spinge a giocarlo per mesi

HALLS OF
MONTEZUMA
SSG si arruola nel Corpo dei Marines

PIANO DELLE USCITE

BMria L«OM USCITO

IBM PC L590O3S USCITO

termnata di ohettw e ordrategt di avanzare

(ADWNC8 verso quefk) che rtenele pu ojiportuno.

Una vota che tutte le vostre unta hanno ncevuto i

loro ordn. che va avete assegnato i battagiora

rdeendo* a reggvnenb die I ncrvedono un

halla&a'ii' d arnglena assegnato al Reggvnento

Uno nel esempio può essere una buona soluzione).

è i momento ri pensare al assegnazione del sup

porto aereo a reggmenh che ne hanno bisogno

(naturalmente qui le condizioni cimatiche giocano un

ruoto primario). Poi schiacciate i tasto e osservate i

nsultab dete mosse e del combattimento.

La «Mona no van scenan avviene m base ad un

punteggio assegnato quando raggiungete e man

tenete gi obiettivi e distruggete le unta nemiche.

Per acquare dmesbehezza. non solo con i «sterna

ma con ciascun scenano, suggeriamo di modmeare

leggermente le cose n vostro favore. Per iraziare.

potete scegvere tra una partita mpegnabva (m cui al

VERSIONE PC
La grafica è standard, specialmente quella per le

macerine EGA ma questa non è una novità e non

srmusce * gioco, che si gioca bene

FATTORE Ol 7

1 FATTORE GIOCO 7

K-VOTO 884

computer vengono dati benefici casuali, ma efficaci)

e una partita normale e se qualcuna delle due parli

dovrà avere qualche tipo di vantaggio. La natura

deb battaglia cambia a seconda dello scenano,

cosi come la scala della mappa: ad esempio, nello

scenario di Pusan si combatte su una scala molto

pu ampia nspetto a quello di Hue, il che naturai-

mente influenza per ogni scenano la vostra tattica e

strategia (che naturalmente è influenzata anche data

composizione e disposizione deBe lorze nemiche)

Hate ol Monte/urna e un gioco diflicile. special-

mente se vi ponete dei limiti e fornite al computer

qualche vantaggio non-storico (come suggerisce il

manuale che accompagna i gioco). Il sistema di

comandi è semplice da usare e l'opzione «corpora-

ta di modifica degli scenan, che vi consente di alte

rare qudk esistenti o di crearne di nuovi vi lena

impegnati per un pò

.

•

CURVA INTERESSE PREVISTO

Facile da giocare e tante cose da fare.
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PROVE SU SCHERMO
f\i ICCTA ^'S'one di Kampfgruppe è il

VIUE3IM primo tentatrvo della SSI d.

alfrontare un wargame su un terreno pericoloso

come quello di Amiga. Purtroppo la SSI ha

commesso un errore (non ha usato brillantina

Linetti?, n.d.r,): ha trascurato le caratteristiche

grafiche e sonore dell'ultimo nato della tanaglia

Commodore.

Il gioco per la venta è un classico, pluri-uincf

tore di premi specializzati, e tratta di una serie di

combattimenti tra mezzi corazzati sul fronte

russo m un arco di tempo che va dal 1941 al

1945. Le opposte fazioni sono, naturalmente,

tedesche e sovietiche, impegnate in quel perio-

do a disputarsi la gloria sul terreno circostante

le città di Bryansk, Stalingrado, Kiev e Berlino.

Olire agli scenari stona il gioco ha

comunque ampie possibilità di personaliz-

zazione, sia per la pressoché esaustiva gamma
di armi e mezzi a disposizione, sia perché la pre-

AH attacco verso Kiev: nella parte bassa
dello schermo la lista dei comandi.

KAMPFGRUPPE
SSI sul fronte orientale

disposizione tattica ed un buon numero di

opzioni "custorrT si prestano ad ogni genere di

fantasia creativa da parte del giocatore esperto.

Il wargame in sé non è facile e non e desti

nato ad utenti poco esperti nell'arte di guerreg-

giare sui tavoli o su video, latto come di sofisti-

cate opzioni e di complessi rapporti di gerarchia

tra le unità, caratteristiche scarsamente eviden-

ziate del resto anche dall'interfacciaHJtente del

gioco. Il livello lattico del wargame (plotone)

complica ullenoremente le cose, specie ad un

novizio, che magari si era appena entusiasmato

con qualcosa di facile e di meno impegnativo

come Empire.

Superati indenni questi momenti di ostilità,

Kampfgruppe e un vero wargame con la *W*

maiuscola e dà non poche soddisfazioni a chi ha

la forza di leggersi attentamente le accurate

istruzioni e di incominciare una partita con la

mente serena. Se siete di questa idea premura-

VERSIONE AMIGA
Una pmceeKa travestita da ranocchia- se avete * co-

laggio di baciarla avete 4 che divertirvi per un bel

pezro. La melato1 a fa setolo ma fende l'idea.

GRAFICA 4 FATTORE Ol 9

7 FATTORE GIOCO 8

K-VOTO 850

tevi di convincere un amico a giocare con voi

insieme supererete indenni le difficolta di

approccio.

PIANO DELLE USCITE
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AMIGA prezzo ne USCITO

WARGAME CONSTRUCTION SET
Battaglie su misura con la SSI

UfADfiAME Construction Set e lequiva-imnuNinc
len|e del GAC Mr g|| aman|i

dei giochi di guerra. Infatti, senza alcuna esperienza

di programmazione, è possibile creare degli scenari

di guerra di qualunque epoca, passata presente e

futura. Il Molo non è recentissimo, ma ci e sembrato

interessante parlarne m questo speciale dedicato ai

giochi di guerra. Il programma comprende due parti:

l'Editor che consente di disegnare uno scenario o

modificarne uno precedentemente creato; il Gioco

che permette di mettere m pratica quello che si è

creato. Con WCS è possibile costruire battaglie tra

eserciti moderni, duelli m stile fantasy, guerre stellari

e simulazioni storiche. Il disco programma contiene

8 scenari già definiti che dimostrano le capacita di

WCS: si può scegliere tra una classica battaglia tra

cani armati IRommel 881 alla più moderna Delta

Force Rescue (in cui bisogna liberare tre generali

NATO presi in ostaggio dai terroristi). Il modo
migliore per imparare ad usare WCS e di giocare uno

di questi scenan, cosi da capire la struttura del

gioco per poi modificarlo.

Pnma di disegnare uno scenario al computer è

consigliabile prendere carta (possibilmente a

quadretti) e penna per disegnare il "campo di

battaglia'. Una volta che siete soddisfatti potete

trasferire il tutto sul computer, tenendo conto che la

mappa a scorrimento può avere una dimensione di

quattro volte quella dello schermo. Il paesaggio può

essere completato con lìnsenmento delle icone raf-

figuranti strade, alberi, ponti, colline, costruzioni,

fiumi e montagne, manovrando col joystick un cur-

sore sullo schermo Dopo aver definito io scenario

Su cui si svolgerà la battaglia dovete assegnare a

ciascuna delle 31 unità che si affrontano sul campo

di battaglia i valori delle 14 variabili, tra cui potenza

di fuoco, valori di attacco e difesa, capacita di movi-

mento, portala e lipo delie armi, ecc. Inoltre, e pos-

sibile stabilire quando una data unita entra in gioco,

ad esempio al secondo giorno di gioco, cosi da

creare particolari situazioni. Ciascuna unita può rap-

presentare un solo guemero, un plotone od un intero

esercito m un conflitto

WCS, come tutti i programmi di montaggio, ha i

suoi limiti. In circolazione si trovano wargame mollo

migliori, ma non ha rivali come strumento per svilup-

pare idee sui giochi di guerra e/o costruire scenari

per voi ed i vostri amici

CURVA INTERESSE PREVISTO

PIANO DELLE USCITE
064/128 L490000 USCITO
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VERSIONE C64
WCS e un buon sistema per cosi

da giocare da soli o l-a 30x1 e tacte oa usare e con

un pò d fantasia ed ingegno si riescono

gioch* (li.

vero e oroprio wargame. a vuole mono 01 p<u

FATTORE Ol 8

AUDIO N/A FATTORE GIOCO 7
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EUROPE ABLAZE
La SSG promette lacrime e sangue

I f% scontro acreo Ira la luftwatfe e le forze"
alleate durante la 2- Guerra Mondale e al

centro dt Questa simulazione della SSG. Il gioco com-

prende tre scenari storici che simulano le alterne

vicende della guerra II primo scenario è la Battaglia

d'Inghilterra, dal 10 agosto al 4 Settembre 1940. il

secondo scenario raffigura gli attacchi notturni dei

bombardieri alleati in Germania e il bombardamento

di Amburgo, mentre il terzo simula il definitivo attac-

co alleato nel cuore della Germania del 1944. In ogni

scenario sono disponibili tre livelli di comando, due

dei quali sono controllabili direttamente dal giocatore

(possono partecipare fino a sei giocatori per ciascu

na fazione). Uno è il Comandante m capo, che tra-

duce le direttive del Comando Supremo Isempre il

computer) in obiettivi e procedure operative per la

flotta aerea L altro e rappresentato dai Comandanti

delle flotte aeree che dirigono i vari squadroni sotto

il loro controllo in modo che raggiungano gli obiettivi

prelissab I' Comandante in capo può dare i suoi

ordini solo una volta al giorno, esattamente allo

scoccare del:a mezzanotte. Le missioni di bombar

PIANO DELLE USCITE

C84/I2864 L59OO0O USCITO

damento sono pianificate due volte al giorno (a me;

zanotte le missioni dume, a mezzogiorno quelle not

tume) e richiedono selezione del bersaglio, pianifi-

cazione della rotta, velocità di volo, scelta del!ora X

e assegnazione degli squadroni. I caccia possono

invece eseguire missioni di intercettazione e pat-

tugliamento in risposta a segnalazioni da terra o via

radar.l bersagli vanno da centri abitali (bersagli civili,

industriali e porti) a stazioni radar, aeroporti e

strade. Vince chi totalizza più punti, i quali vengono

assegnati in base agli obiettivi bombardali e agli

aerei nemici abbattuti.

Il GAME DESIGN KIT può essere usato per

creare delle varianti allo scenano, che vi terranno

impegnati per molto tempo II suo data base com-

prende 24 tipi di aerei con 255 squadroni, 127 aero-

porti militari 63 citta con popolazione stazioni

VERSIONE C64
La gratica é il nummo essenziale e la giocabilita e

buona Anche se il sistema di oidiro e un pò com-

plesso, menta di essere pieso m considerazione

FATTORE Ql 7

1 FATTORE GIOCO 8

K-VOTO 800

La mappa dell'Inghilterra: è II momento
di dislocare la contraerea.

radar, industrie Le fasi di disegno sono mollie illu

strate con uno scenano-tutorial de' tutto nuovo che

ncrea le operazioni strategiche aeree nel teatro del

Mediteranneo nel marzo 1944.

BLITZKRIEG AT THE ARDENNES
La Battaglia delle Ardenne della COMMAND SIMULATIONS

QBIMA coraggioso tentativo da parte~ • HIIIW/ a una sermsconosciuta soft

«are house americana di creare dal nulla un

wargame m grado di sfruttare appieno le caratten

stiche di Amiga é rappresentato da Blitzkrieg al Ifie

Ardennes.

Lo scenano scelto per cimentarsi in questa pio-

nieristica impresa e uno dei più suggestivi e cruento

della Seconda Guerra Mondiale la disperata contiut

fensiva tedesca che va sotto il nome di Battaglia

delle Ardenne. Con la guerra oramai alle porte di

casa. Hitler, alla fine del 1944. ha dalla sua solo la

chance di arrestate l'oltensva alleata con un attacco

a sorpresa, volto a dargk del tempo prezioso per lo

sviluppo delle armi segrete che gk avrebbero per

messo di cambiare il corso della guerra con un

PIANO DELLE USCITE

C64/128 L59000d USCTO

VERSIONE AMIGA
Blitzkrieg at the Ardennes e valido pei uueUo die

e il pnmo wargame concepito interamente per

Amiga Sfortunatamente manca di quel piccolo

tocco che I avrebbe reso immuriate

FATTORE Ol 7

AUDIO 8 FATTORE GIOCO 5

K-VOTO 770

rif-ir*. H .. f&i
La fase iniziala di disposiziona delle unità

sul teatro dello Ardenno.

colpo di coda finale. L'esito della vicenda e ben noto

a tutti, del resto se fosse andata altnmenb questa

recensione sarebbe stata scritta m tedesco...

Il gioco dela Command Simulalions che ripro-

pone questa importantissima e decisiva fase di guer-

ra ha molte frecce al suo arco. Anzitutto il fatto di

avere utilizzato regole, mappa e pedine come se fos-

sero state trasferite direttamente da un wargame da

tavolo. E sorprendente tra l'altro constatare con

quale accuratezza sia stato disegnato J campo di

battaglia, suddiviso diligentemente in esagoni, co-

lorato e ben descritto in aspenta e rAeu geografici.

I motivi di interesse del gioco non si fermano

pero alla cura dell'aspetto grafico. Il sonoro, ad

esempio, è veramente sorprendente, con i rumori

digitakzzad dei carri m movimento, delle truppe in

marcia ed il sinistro sibilo delle V2 in picchiata sulle

città fiamminghe da espugnare.

Sfortunatamente, tra tante doti, Blitzkrieg at the

Ardennes non ha saputo scegliere una dinamica di

gioco all'altezza Classici menu a tendine, in alternati

va a combinazioni di tasb, controllano tutte le opzioni

dei guerrafondai m erba, ma sovente la risposta ai

comandi e spiacevolmente lenta, segno di una prò

grammanone un pò artigianale. La gesbone del

movimento delle pedine è poi decisamente

farraginosa e complicata. Il pezzo, anche per essere

spostato di un solo esagono, deve essere piazzato

dappnma in una specie di pozzo, e da qui ncondotto

alla nuova locazione. La situazione crea non pochi

imbarazzi e sovente induce a perdere traccia delle

manovre che si intendono lare sul terreno di gioco.

Con un pò di abitudme si fa i callo anche a

questo, ma certo si poteva far di meglio.
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SU SCHERMO

DECISIVE BATTLES OF THE

AMERICAN CIVIL WAR
VOLUME III

L'asseqnazione dcqli obiettivi alle vostre
unita nello scenario di Franklin. Fu qui
che i Confederati sorpresero le forze del-
l'Unione intente a riparare un ponte.

^IH^k Questo e i tetro ed ultimo capi

MlTfta-- "*> "eia sene di pochi SSG.

^d II Ìl| c^ Irattono oelle cw importanti

^^^^L^V battaglie di quella che e univer

^q»^^»' saJmente nconoscajta come la

prana guerra moderna

.

I volume ticiude sei delle battaglc meno

conosciute. Ira cu quelle di Atlanta e Spolsytvana

Le altre sono Wldeiness Tavern, Coki Harbour.

Nashvite e Franklin. Ogni scenario dura un numero

fisso di lumi e vince et» le un gioco pei uno o due

giocatemi totali/za il maggior numero di punti rag-

PIANO DELLE USCITE
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IBM PC •-.. : --,

L'ultimo capitolo della SSG

g«mgendo e mantenendo gì obettw e dsiruggendo

le unita nemiche.

Ce una lase di omini ed una di combattmento

per ciascun turno e g» orar» vengono anparbb ale

singole unita tramite menu, un pò come avviene ai

Hals of Montezuma Sebbene i sistema sia affine, ci

sono drfterenze che nspecchano il periodo storico

ad esempio, se deattivate lop/une rado, le vostre

knee di comuncazione versa i Quarber Generale e

le unta subordatìte ne nsuleranno disturbate.

saranno cioè arnuerUate dale conoVvjr» ckmaticre e

via deendo. a che rende * gwco molto pu emo/o
nante. specialmente se optate per i mownenti

nascosh.

SSG ha di nuovo prodotto un altro ottano gioco.

I sistema e di tade uso ed il gioco e scorrevole. Vi

ci vorranno mesi per anpralxhasi con tutb gli sce

nari e tutte le oozer» e a quel punto potete rtorran

care da capo e creare i vostn scenan personal ut»

zzando I opzione incorporata.

VERSIONE C64
La grafica e a sonoro sono buam, la giocabéta

anche e dovrebbe divertavi a lungo

FATTORE Ol 7

FATTORE GIOCO 6

K-VOTO 916

ENCYCLOPAEDIA OF WAR:
ANCIENT BATTLES

! truppa agì ite

PIANO DELLE USCITE
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VERSIONE G6»
- ui pò pu colorati. d. queir det ven-

atoria PC .• h sonom ? praticamente idenbc».

.i Tirici non catnbu e u su.-, ianoirit..

fc rende adatto a giocatori pmjptanii

FATTORE Ol 7

AUDIO N/A FATTORE GIOCO 6

K-VOTO 742

VERSDONH PC
1 irmn>o -ssai/ulc ; 1 sorer >

no -djftf. : s»stenr fi ed». ': v. Bei js-- ». nei

itHad : .roVr* lai») p?.- -.:quiwn; >wocri*i?i

FATTORE Ol 7

AUDIO N/A FATTORE GIOCO 6
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fili ECTfii S"* '
die - * P"™ ** ***

WW»»* tV a, «argames eh R.l. Smrth. che

lame la cronaca, defc guerr? da primordi ai giorni

nostri, In per oggetto le battagte cWantichità, com-

plete ci plotoni con lanto dt eleranii 2 cam laicali

' gioco per uno due giocatori i landò di tnv

que scenari ed un opzione desajier' che vi consev

te non sottarao à combinare una grande vanela ri e
serali, ma anche di disegnar: nappe e scendi

La sequenza cornaicu con I anparnrc- ordn ale

proprie truppe M numero di orda» consentiti dipende

dal numero di general che avete ai campo!, dopo di

che bisognerà attendere che I vostro avversano

abbia latto lo stesso poma che d combattimento

(comprendente sia gt sconln 3 drstarua che quei

corpoworpol 51 risolva e le vostre divisioni abbiano

una nuova possibità di movimento. Impartire gì

orda» e estremamente sernptee: basta selezionare

un unta, muovere I cursore verso a punto desideralo

z premere Enter. Poi basì* decidere qua» unta

dovranno segua? queto che' la ricevuto g» orda» e

qua* mvec? dovrimno antan m ari rtrtaone.

tìueil» Wi non sfliafr»,'' 'e :rc.»zwc prsceden.!

det«ior: >- ne. rcHasif ni .»; F ouaHr X 1

numero m go/joth r vosir^ óG&Kixn: nauti? JW i tm**\ iik ir a (Jori eesrt ; k oonnri 01

iTOorfV: •. tonsenuranmi X< ifaffB
' niasiano dsi

ire:. /»).. 1, Jnb, vieoaV

inento ;; 1 affercssi il >fnor>i acnci. •

"**

Chiedendo rapporti dall'-* vostri? unita
ot terrei1 utrtè ironnazforM.

Semplice, ma giocatale per un bel po'.
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http://speccy.altetvista.org/ http://speccy.altetvista.org/



http://speccy.altervista.org/

SPECIALI PROVE SU SCHERMO

BREACH
toar.nes spaziai: della OMNITREND

*t avete letto £ recensione di Paladm su K5.

*" dovrestt averi un idei, ci cosa è tVeach.

Ha coloro rlK non l'Iranno letta, ecco di cosa si

Breacti
i
un semplice wargame tattico, corn-

itelo e IO mission ti; -.ompierr (sono oispombili

Ssrtl extr.- .:on scenari pei altr* ib missioni),

-onliotlatt in pici ok> plotone io cui lo scenano

Ktemwif la r.onsisten>,i numencal di Mannes
Spaziali uno dei quali r- .1 capo del plotone. Se

-ompletatt la missione, te :aratterisbche del

apoplotoi* miglioreranno tao esempio, la mirai:

'v ài. lasciate r*hp vengi- uccise, dovrete creare

un nuove capoplotone usando il "crea-scenan"

ncorocralc. che - permette ci mooihcare gli sce-

a\ Sistend, opporr ci crearne di nuovi.

Ogr. missione e regolati, dal tempo e pos

/

|M 1
•
-

1

'"

(I cape squ^dr, Mahoot
itlroni.in de nemìc alien'.

VERSIONE AMIGA.
Com3 ai Patedm, la grafica è molto semptec. ma
gì effetti sonori sono buoni So cercalo mi gioco

iacie da giocare sul opo di Rebclstas, potreste

trovare di peggio

FATTORE Ql 6

FATTORE GIOCO 8

K-VOTO 761

nousu i3f- esempio non ci si può muovere 11 ui

quadrato o;cupatc da qualcun 3ltro, 1' che com
porti irequenii j ;ostose deva/uni) ma ma volta

che- lo sapete potete compensare la così !" sem
phee me gocabilc I oprane di modrhci degli

scenari 11 lerr; impegnali per un bel pò

1 prepar? ac

PIANO DELLE USCITE
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:

AMIGA .•':::: USCITO

ìBMPC prezzo ne IMMINENTE

MAC prezzo ne. IMMINENTE

sede un dfìfcrcntc obiettivo: ad esempio, nelle

scenario Brecder dovete salvare alcuni prigionten

dò unii base ci alieni entfo 3C minuti di tempo di

gioco (ogni turno duri 30 secondi), il mownerrto

durante <\ gioco dipende dei punti-movimento dei

singoli membr; dei plotone. 1 punti si consumano

muovendo, sparando, raccogliendo oggetti e cosi

via. Una volta esauriti tutti i punti di movmento del

vostro plotone, cliccate sull'icona e il computer

muoverà le proprie forze.

Breacn è molta facile da giocare e non è

male anche giocato da soli. Ci sono delle parti

Facile e divertente da giocare.

FIRST OVER GERMANY
Volate nei cieli con la SSI

INGHILTERRA, ™ ",*.
imericano giunse alla nuova base a untegli

^' dare il suo contributo allo s'orzo bellico degli al

ilo indietro nel tempo con la SSI e pien

«te d comando di uno dei Bombardieri del 306 pei

e avete co che occorre per essere prò

na di Inaiare una delle 25 missioni «eluse

•wl gioco, e necessario che impanale a p

enormi aerei, perciò puma di lutto ci sono

un paio di missioni di addestramento da completare,

:ùmoiendenti decotto e atterraggio singoli, decollo e

-azione e bombardamento. E molto sem

reo, quindi non vi ci vorrà mollo Selezionale la visi: .-arrena e preparale
) Che possiate partecipare alle missioni e al vi ad abbaterli primi, oh. abbattane .-o«.

gioce vero e proprio. L aeroplano e visto dai di sop-3

e un pannello degli strumenti semplificato e visualiz-

zato nela parie interiore dello schermo. Se doveste

imbattervi m aerei nemici, lo schermo commuta su

UtVJ 'usuale dalla cabina e appare un rapporto sulla

posizione oeil'aereo nemico (detto Bogey). ad esem-

pio: 'Bogey e sulle 3 m basso' ,\ questo punto

premete un tasto per commutar-' su un cannoncino

che m posizione tale da poter sparare al nemico e

jtki esplodere prima che possa arrecere

un qualche danno al vostro aouareicliio e mettere a

repentaglio la missione.

'.er Gemiany e più un gioco dazione r-he

ut1 gioco di strategia, peron non vi aspettate niente

me gioco dazione e piuttosto dwertenl.- :

' onsenUrvi di giocarlo per

motto tempo •

PIANO DELLE USCITE

C64M28 L5SCCC USCITO

IBM PC L69C00O IMMINENTE

VERSIONE C64
La grafica e il sonoro sono buoni E molto Iacie

entrare nel wo del gioco, ma lo finirete m un

'.empo relativamente breve.

GRAFICA 6 FATTORE Ol 4

FATTORE GIOCO 8

K-VOTO 725

http://speccy.altervista.org/ http://speccy.altervista.org/



http://speccy.altervista.org/

SPECIALE PROVE SU SCHERMO

SUN U
E L'ARTE DELLA

"L'arte della Guerra di Sun Tzu," è scritto

nella retro-copertina, "servi ai generali

Giapponesi per I' elaborazione della lorc

strategia, costituì

il nucleo delle

tattiche belliche

di Mao Tse Tung.

ispirò le decisioni

militari e politi-

che di Chiang

K'ai-

shek, fu impiegato dai Vietnamiti nella

guerra contro Francesi e Americani."

Leggetelo, potreste imparare molto.

Gli uomini daffari hanno cominciato a stu-

diare i suoi scritti proprio per tentare di

sviluppare il lato competitivo nei riguardi

dei loro rivali. In ogni caso, un libro che è

stato scritto all'incirca intorno al 400 A.C.

e che è tutt'oggi un'opera di riferimento

nei collegi militari di rutto il mondo, deve

avere qualcosa di interessante. I

wargames del futuro continueranno a fare

uso dei principi in esso contenuti, perciò,

se siete giocatori di wargames. è un libro

da non perdere assolutamente.

Anzi, per stimolarvi alla lettura, pub-

blichiamo, per gentile concessione del-

l'editore, un capitolo del libro. Buona
lettura.

PUNTI DI FORZA E PUNTI
DEBOLI.

1. Chi prende posizione sul ter-

reno per primo, si troverà

più fresco per la battaglia;

chi arriva per secondo sul

campo e deve predi-

sporsi frettolosamente

per lo scontro, sarà

più stanco.

2. Il bravo ge-

nerale impone

perciò la sua

volontà al nemico

e non consente che sia questo a

dettarla a lui.

3. Si concedono vantaggi al nemi-

co se gli si permette di prendere

posizione a suo gradimento; gli si

infliggono danni se gli si

impedisce di muoversi libera

mente.

4. Se pertanto il nemico manovra

in tranquillità, bisognerà disturbar-

lo; se è ben rifornito di cibo, si

cercherà di tagliargli i viveri; se è
tranquillamente accampato, lo si

dovrà costringere a muoversi.

5. Bisogna apparire

improvvisamente in

luoghi dove il nemi-

co sarà costretto

ad allestire in fretta una difesa. Per ottenere

questo effetto di sorpresa, è necessario giun-

gere rapidamente nei luoghi dove non si e atte

si.

6. Un'armata può percorrere grandi distanze

senza difficoltà se procede attraverso un paese

dove non sono presenti forze militari nemiche.

7. Per essere sicuri del successo dei propri

attacchi, è necessano assalire soltanto i posti

che non sono difesi. Per restare tranquilli al

riparo deHe proprie difese, è necessano atte

starsi su posizioni inattaccabili.

8. Perciò è abile nell'attacco quel generale il cui

avversano non sa che cosa difendere; ed è abile

nella difesa quel generale il cui avversario non

sa che cosa attaccare.

9. Oh, arte divina della sottogliezza e della se
gretezza! Per tuo mezzo impariamo ad essere

invisibili e a non essere uditi, e cosi possiamo

tenere il destino del nemico nelle nostre mani.

10. Si può avanzare ed essere assolutamente

irresistibili se si attaccano i punti deboli del

nemico; per ritirarsi e mettersi in salvo, in caso

di inseguimento, è però indispensabile che i pro-

pri spostamenti siano più rapidi di quelli del

nemico.

11. Quando si vuole provocare la battaglia, il

nemico può essere costretto allo scontro anche

se e riparato dietro alti bastioni e profondi fos-

sati: basterà attaccare altri luoghi, obbligandolo

a soccorrerli.

12. Se invece non si desidera combattere, si

può impedire al nemico di venire a contatto

anche se le linee dell'accampamento sono appe-

na tracciate sul terreno; è sufficiente ricorrere a

qualche stratagemma che risulti incomprensibile

al nemico.

13. Per scoprire le posizioni del nemico, e

rimanere nel contempo invisibili, bisognerà

tenere le forze concentrate e obbligare il nemi-

co a dividere le sue.

14. Il principio è quello di formare un solo corpo

compatto mentre il nemico deve essere frazio-

nato. Cosi ci sarà un 'intero' contrapposto a

parti separate, e questo significa che saranno i

'molti* contro l 'pochi*.

15. Questo principio consente a una fòrza mfe-

nore di attaccare una superiore e di metterla in
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SPECIALE PROVE SU SCHERMO
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difficoltà.

16. Non bisogna far scoprire il luogo dove si

intende dare battaglia: in tal modo il nemico

sarà costretto a prepararsi contro un possibile

attacco in diversi punti. Con le sue forze cosi

divise in parecchi luoghi, si potrà affrontare in

ogni punto una massa nemica proporzional-

mente ridotta.

17. Volendo rafforzare l'avanguardia, il nemico

indebolirà le retrovie; se rafforzerà queste,

indebolirà quelle; se rafforzerà l'ala sinistra,

indebolirà la destra; se rafforzerà l'ala destra,

indebolirà la sinistra. Se spedisce rinforzi dap-

pertutto, in ogni luogo sarà debole.

18. L'inferiorità numerica deriva quindi dalla

necessità di prepararsi contro possibili attac-

chi (in più punti); la superiorità numerica deriva

dal costringere l'avversario a fare questi

preparativi.

19. Avendo deciso il luogo e il momento della

battaglia, si ha tempo per predisporre il con

centramento delle forze fin dalle più grandi di-

stanze.

20. Ma se né il tempo né il luogo dello scontro

sono noti, allora l'ala sinistra sarà incapace di

soccorrere la destra, e l'ala destra parimenti

sarà incapace di soccorrere la sinistra;! avan-

guardia non potrà soccorrere la retroguardia, e

viceversa. E questo sarà tanto più vero quanto

più distanti tra loro sono le diverse parli dell'ar-

mata (...).

21. Sebbene secondo le mie stime i soldati di

Yueh superino i nostri per numero, questo di

per se non garantisce loro la vittoria. Dico per-

ciò che la vittoria può essere creata poiché se

il nemico é più numeroso, si può evitare il com-

battimento.

22. Bisogna scoprire i piani del nemico e sti-

mare quante siano le sue probabilità di succes-

so.

23. Riuscendo a stanare il nemico, si scoprono

le ragioni della sua attività o della sua inattività.

Costringendolo a rivelare sé stesso, si met-

tono a nudo i suoi punti deboli.

24. Bisogna sempre confrontare accurata-

mente l'armata che si ha di fronte con la pro-

pria per dedurne in quale la forza è superiore e

in quale è inferiore.

25. Nel prendere le decisioni tattiche, la prima

preoccupazione sia quella di tenerle segrete.

Se le decisioni restano nascoste, sono al

riparo dell'attività delle spie e dalle macchi-

nazioni delle menti più acute.

26. La gente comune non può capire come
la vittoria possa ottenersi dalle mosse

stesse del nemico.

27. Se lutti possono vedere le manovre con-

crete per mezzo delle quali uno vince, nes-

suno può vedere il grande disegno per

mezzo del quale la vittoria si realizza.

28. Bisogna evitare la ripetizione

delle tattiche che hanno già dato la

vittoria una volta; le decisioni

devono essere suggerite dall'in-

finita varietà delle circostanze.

29. Le tattiche militari sono £
infatti simili all'acqua che

nel suo corso naturale

scorre dai luoghi più

elevati e si precipita

verso il basso.

30. Cosi

guerra,

regola è di

evitare
ciò che è

forte e di

colpire
ciò che è

debole.

31. Come l'acqua traccia

il suo corso secondo la

natura del terreno dove

scorre, cosi il generale

pianifica la sua tattica vit-

toriosa in rapporto al

nemico che ha difronte.

32. Perciò, come l'ac-

qua non mantiene una

forma costante, cosi in

guerra non vi sono si-

tuazioni immutabili.

33. Colui che è in

grado di

modificare i

suoi piani,

adattandoli

all'avver-

sario, e perciò ottiene la vittoria, può essere

definito un condottiero divino.

34. 1 cinque elementi, infat-

ti, non sono egualmente

distnbuiti; le quattro sta-

gioni non hanno una sede

fissa. Ci sono giorni corti e

giorni lunghi; la luna

cresce e decresce.
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IL MEGLIO
DELLA GUERRA

T*~

WAR SONG 1 ^)
5KY PILO! pori l»2 Enc Burdon

SUMMERS WARS Penelope Houston

WAR DANCE Kilhng Joke

ARMADED FORCES Manufactur

WAB (remix) Frank» G.I H.

WAB PRAYER Shamen

FISE BOMB Undemeam Whal

MABCHIN OFF TO WAB W.lliom Bel

AFTER WAR GaryMooie

TICKINGHME-BOMB lockhed

&

WAR GAMES
e-

-,UM5 (BAINBIBO)

1 KAMPFGRUPPE OSI)

r BAmESOFNAPCXfON (5511

[ CARRIERS AI WAB (SSG)

V BUSSIA 1551 )

j

' B CHARGE AI CMCKAMAUGA

|
_
FOTON VS BOMMEl (ELECTRONIC ABIS)

,'KNGHTSOfOeSÉIÌt (Sii)

: ANCIEN! ABI Of WAB (8RODER8UND)
' WABGAMES CONSTRUCTION SEI (S.S.IJ

<SSJ)

WAR FILM 1

DOVE OSANO LE AQUILE

k GtOBNO PIÙ LUNGO

OBI2ZONH DI GLORIA

GALLIPOLI GLI ANNI SPE22AII

I GIOVANI LEONI

LA GUERRA LAMPO DEI FBAIEUI MABX
'J

QUELLA SPORCA DOZZINA

APOCAUPSE NOW
DA QUI ALI ETERNITÀ

OkTNAWA

h»nno col laborMo
rrwMKC D'Àbramo - Music*
Ibunzio Maura - computar e boaro'gami
Tonino Alleva e Ugo Fatqui f*n e Guerre

^>
WAR ^

IEBMOPIU Remora vs Greci

HAST1NGS Normanni vs Sassoni

POITIEBS Arabi vs temei

MILAZZO Roma™ vs Cartoanesi

ISUSHIMA Giapponesi vs Russi

FEHBBELUN Ctandesi/ Prussiani vs Svedesi -

IBAFALGAB Inglesi vs Francesi

ADRIANOPOU Visigoli vs Romani

SEDAN Francesi vs Prussiani

LEPANTO Cooterane Cartokca vs luci*
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WAR SONG 2

I DONT WANNA BE DBAFTED Frank Zoppa
I0MMVGUN Clash

L" GAMES WITHOUT FBONTIEBS Pelei GoOnel

IL RE D INGHILTEBRA Nino Ferrei

[
UFEDURING THE WAB TIME lolking Heods

SHIPBUILDING Roben Wyan/ Elvis Costello

;
TWOTRIBES FronkWGTH

/WHOLL STOP THE RAIN CC.R
) BORNINTHEUSA Bruce Springsteen

, JAHWAR RutJ

>

~
WAR BOARD GAMES ^

5QUAD LEADER Avalon Hill

NAPOLEON 5 LAS! BATTLE5 SPI.TSR

AMBUSH

IHIBD REICH

EMPIBES IN ARMS
AXIS è AUIES

A GLEAM OF BAYONET

VIETNAM

FIBE IN THE EASI

FBANCE 44

Viclory Gomes

Avalon Hill

Avolon Hill

Milton Bodley

S.P.I./TSR

Viclory Gomes

G.D.W.

Viclory Games

WAR FILM 2

I CANNONI DI NAVABBONE

LA GBANDE GUEBBA

LAWBENCE D ABABIA

EXCAUBUB
TORÀ IOBA. IORA

LA CROCE DI FERRO

FULL METAL JACKET

LA BATTAGLIA DI ALAMO
LA BATTAGLIA DEI GIGANTI

1943, ALLARME A HOLLYWOOD
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Nel 1977 fu lanciato il Voyager II Invitando tutte le forme viventi

dell'universo a venirci a trovare. Preparatevi -Avrete compagnia
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ADVENTUI

ADVENTURE
In previsione del gigantesco Speciale Adventure del mese prossimo, il Pilgrim si prende una

pausa. Ma vi tiene al corrente sugli ultimi titoli in arrivo e presenta (finalmente) la K-Conferenza

sugli Adventure. Inoltre, date il vostro benvenuto a KYRIEL il nuovo valido collaboratore delia

rubrica delle avventure, che con sprezzo del pericolo lancia la proposta di una K-Helpline.

IN ARRIVO
NUOVI
TITOLI
INFOCOM...

K-HELPLINE
Kyriel lancia una proposta: la K-Helpline. Voi cosa ne pensate?

Ouanli di voi. sfogliando delle riviste

inglesi hanno pensato 'Insomma,

perche nessuna rivista italiana

offre un servizio analogo anche a

noi poveri avventurieri nostrani?"

oppure Perché non esiste una rubrica fatta

tutta per noi. che ci consenta di ottenere

aiuti e suggerimenti m un tempo ragione-

vole' .
Ma e ovvio amici, perchè prima d'ora

nessuna rivista italiana aveva avuto il corag

gio lo forse dovremo dire si era presa la

briga) di dedicare più di qualche paginetta,

ogni tanto, ad un filo diretto con tutti gli

avventurieri K ha finalmente deciso di

intraprendere questo esperimento e di

creare uno spazio (prima ristretto, ma che

potrà ingrandirsi se voi lo riterrete oppor-

tuno...) dove pubblicare richieste di aiuto,

PILGRIM
PASSA IL TESTIMONE

Il Pilgrim. sempre alla ricerca dì

preziosi segreti e soluzioni da
elargire agli amici avventurieri, nel-

l'altraversare un antico e maestoso

bosco, ha trovato ospitalità presso

degli amici elfi e, non senza qualche
rimpianto, ha deciso di prendersi

una breve vacanza per riposare le

stanche membra spossate da
battaglie contro (ieri draghi e malva-

gi cavalieri. Ma non ha potuto

dimenticare i suoi doveri ed ha
prontamente affidato la rubrica ad
uno degli elfi più giovani ed esperti,

l'elfo Kyriel, che passa le sue gior-

nate sulla cima di un albero, som-
merso da mappe ed antiche

pergamene...

In altri termini, per motivi di

tempo (ci sono solo 24 ore in un
giorno), Pilgrim si dedicherà più alle

recensioni e alla conduzione orga-

nizzativa della rubrica, mentre
Kyriel tara da battitore libero, facen-

do quello che gli viene in mente, e
curerà la parte di aiuti e consigli.

tavole rotonde, bug e cosi via, insomma,

tutto quello che ci può essere di interessante

in questo meraviglioso universo

Vi sembra interessante' Se I iniziativa vi

piace, scriveteci una lettera, una cartolina

oppure mandateci un messaggio in bottiglia:

sapremo cosi cosa vi sta più a cuore e ci

aiuterete a produrre una rubrica come piace

a voi.

Stiamo preparando un adventurebase (un

database con spiccate finalità avventuriere. )

e se qualcuno più intraprendente vorrà darci

una mano, saremo lieti di ricevere consigli su

qualsiasi adventure (vecchio o nuovo non

importa), mappe e soluzioni.

Pensate che se I idea avrà fortuna, un giorno

o I altro potrebbe arrivarvi a casa una cartoli-

na della K-Helpline con tanto di soluzione al

problema che vi assilla!!! (Kyriel, non ti sem
bra di viaggiare un pò troppo con la tanta

sia?, n.d.r.).

Malgrado la grande richiesta di pubbli-

care soluzioni complete, cercherò di frenare

questa tendenza e di dispensare consigli per

superare singoli problemi in modo da non

svelarvi quello che e e dopo e quindi non ro-

vinarvi il piacere di finire da soli il vostro

sospirato adventure.

Gradirei sapere il vostro parere e le

vostre considerazioni in merito alla pubbli'

cazione di soluzioni complete: siete contrari

favorevoli? Sono utili oppure rovinano il

piacere di progredire da soli? Preferite dei

consigli che permettano di affrontare solo il

problema che vi impedisce di proseguire? E

in questo caso preferite delle risposte

esplicite (per esempio USE TROWtl I oppure

qualche aiuto criptico e misterioso?

Come vedete noi abbiamo lanciato una

proposta: sta a voi ora prendere carta e

penna e regalarci mezz ora del vostro

tempo, r se durante i primi tempi non riu-

sciremo ad aiutarvi, ci sarà sempre un let-

tore, un avventuriero come voi. che potrà

darvi una mano
1 o sappiamo che saia un lavoraccio, ma del

resto siamo abituati a buttarci a capolino

negli adventure: questo sarà sicuramente

uno dei più dithcili e complessi...

Proprio mende stiamo andando m stampa, sono

arrivate sulla nostra scrrvania le tanto attese nuove

avventure della Infocom, Shogun e Journey II mese

prossimo troverete le recensioni compiete di entrain-

(Sopra) Journey della Infocom: RPG con
avventura testuale. (Sotto) Shogurr. grafi-

ca a parte, e questa l'ultima avventura
tradizionale della Infocom?

bi i giochi, intanto ecco delle anticipazioni.

Sfiogun e un gioco che bisognerà valutare atten-

tamente. E attualmente
I unico nuovo titolo della Info-

com che aderisce fedelmente alla vecchia ricetta

senza alcuna divagazione nel campo deirRPG o delle

avventure animate (come invece succede m Journey

e Battletech). L unica concessione al 1989 e lag-

giunta di immagini grafiche pei altro eccezionali. Se

ciò basterà per soddisfare gli utenti odierni e da

vedere

Se Sdogai non avrà successo, potremo ncor

darlo un giorno come I ultima pura avventura della

Infocom. Tempus tugit, eh ragazzi?

Journey, daino canto e Quasi altrettanto impor-
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tante ma per un'altra ragione. Questo prodotto è il

principale attacco della Infocom al mercato degli

RPG. mercato nel quale molte altre società stanno

investendo fior di soldoni. Se Joumey supera te-

sarne, I Infocom potrà tirare un sospiro di sollievo,

altrimenti...

Curiosare tra le cose Infocom è un'attività inte-

ressante perché ci dà un'idea dello stato del merca-

to fantasy negli USA. Al momento, i segni non sono

incoraggianti. La società ha pubblicato diversi giochi

nel 1987 nuovi INord'n'Bert, Plundered Hearts.

ecc.) e da allora non ha pubblicato quasi niente. Ora

non sta vivendo momenti felici, mentre case come

la Ongin [Ultima) e la EA fBaràs Tale] continuano a

raccogliere grossi frutti.

Forse le vecchie avventure testuali dovrebbero

semplicemente chiudere gli occhi e morire dol-

cemente,.. Leggete il riquadro della Conferenza

sugli Adventure per trovarvi altri punti di vista...

LA LEVEL 9 ENTRA

NELL'ARENA

DEGLI RPG

La Uvei 9 ha quasi finito lo sviluppo del loro

'sistema d'avventura animato" che le con-

sentirà di produrre un complelo RPG fanta-

sy per la fine dell'estate

Il primo gioco è già in fase di sviluppo e

ciò rende la Level 9 la pnma grossa casa di

software inglese a produrre un RPG. "Ab-

biamo già realizzalo gran parte della grafi-

ca", dice Pete Austin, "e speriamo di lanciar-

lo alla fine dell'estate. Il gioco sarà soltanto

per le macchine a 16 bit.'

Nel frattempo, la Level 9 sta per lanciare la

sua ultima avventura grafica. Scapeghost II

giocatore interpreta il ruolo di un fantasma

ritenuto responsabile di aver commesso una

serie di crimini. Bisogna trovare i furfanti e

liberare gli ostaggi che tengono prigionien

"Gli enigmi hanno a che vedere col

tatto che si è un fantasma," racconta Pete.

Quindi non si muore? "Non esattamente,

suggerisce il maestro della Level 9. "ma si

scompare se c'è una luce forte - e nella

parte 3 si può essere esorcizzati se non si

sta attenti."

La grafica di Scapeghost dovrebbe

essere ancora migliore di quella di Ingncfs

Back.

Su queste pagine appanrà prossima-

mente una recensione

TRA UN MESE
La rubrica del mese prossimo e essa

stessa un'avventura. Non solo

potrete leggere le recensioni com-

plete degli ultimi titoli Infocom, ma

anche una ricchissima guida ai

giochi di ruolo. Sono giochi cari.

quindi late in modo di leggerla per

sapere quale comprare..

Con l'approssimarsi dell'us-

cita di Shogun della Info-

com, stiamo tutti trattenen-

do il fiato chiedendoci cosa

succederà alle tradizionali

avventure testuali. Pete Au-

stin della Level 9, Elio Ros-

si. Fulvio Giuliani. Andrea

Sabatini hanno tutti qual-

cosa da dire a proposito.

E voi? L'argomento di

questo mese e "Il Futuro

delle Avventure Testuali ',

ma potete anche trattare un

argomento di vostra scelta.

Le vostre opinioni saranno

pubblicate su questa pagi-

na, insieme a quelle degli

addetti ai lavori.

Da: Elio Rossi

Argomento: Futuro dei

giochi di solo testo.

Le avventure testuali hanno

fatto molta strada dai tempi

dei giochi con poche

locazioni ed enigmi cosi

criptici che spesso non ave-

vano soluzione...

In quei tempi antichi,

affrontavo l'oscurità col mio

C64. Non ho niente contro

quelle avventure, ma ora -

dopo i tentacoli di bava che

cadono dal soffitto in Lurk-

ing Horror o il meraviglioso

Floyd di Stationfall/Planer-

fall, ho giurato di non acqui-

stare mai più un adventure

economico!

Per quanto riguarda la

grafica, dove altro potrebbe

un'immagine NON valere

mille parole? Proprio men-

tre stavo stufandomi di

giochi come The Hobbit e

The Hu/k (che ricordo con

simpatia anche se c'erano

TRE cupole!) arrivò The

Pawn. Qui la grafica e

l'avventura erano coti ben

integrati che pensai che la

Infocom avrebbe tremato -

il che sembra sia proprio

successo! Sulle macchine

più potenti, non ci dovrebbe

essere più alcun conflitto

tra testo, enigmi e grafica.

spodestare dal mercato i

giochi di solo testo. Non

credo però che ciò sia nec-

essariamente un bene - non

penso che Lurking Horror

sarebbe la stessa cosa se si

potesse veramente VEDERE
l'Orrore, e Floyd sarà sem-

pre sacro alla mia immagi-

nazione.

Da: Fulvio Giuliani

Argomento: Avventure tes-

tuali.

Invece di lasciare al gioca-

tore la possibilità di imma-

ginarsi il suo personaggio, il

mondo e gli altri esseri

viventi che incontra in un

gioco, ora gli viene tutto

sbattuta sullo schermo.

Questo è un peccato

poiché ognuno ha il suo mo-

do di immaginarsi le cose,

quindi con le avventure di

solo testo l'avventura era

diversa per ciascun gioca-

tore. Non più...

Il probelma oggi non è

risolvere un adventure. ma
trovarne uno che metta alla

prova l'intelligenza e l'im-

maginazione.

Da: Andrea Sabatini

Argomento: Futuro delle

avventure.

I sistemi a 32-bit permette-

ranno agli avventurieri di

affrontare la vera sfida dei

giochi multi-utente. Case

come la Magnetic Scroll e

la Level 9 venderanno in-

sieme ai loro programmi

dei modem dedicati.

Infine, i CD-ROM con-

sentiranno alle case di soft-

ware di creare veri e propri

ambienti di gioco in cui i

giocatori potranno tra-

sportare i loro personaggi e

creare avventure di loro

ideazione... come se fosse

realtà.

Da: Pete Austin, Level 9
Argomento: Avventure te-

Le avventure testuali con-

tinueranno a vendere, ma la

vera area di crescita è quel-

la dei giochi di ruolo fanta-

sy, piuttosto che delle av-

venture "pure". Il nostro II

nostro sistema di sviluppo

di avventure animate è qua-

si finito e contemporanea-

mente ho studiato i giochi

di ruolo attualmente hi

commercio. Personalmente

preferisco avere un singolo

personaggio da guidare,

invece che un gruppo. Mi

sembra che comunque la

scelta sul personaggio da

usare e sul modo come
usarlo sia troppo ovvia.

(Austin ha anche puntualiz-

zato, in un'altra occasione,

che un problema nelle

avventure testuali tradizio-

nali e il fatto che le possibi-

lità di creare enigmi efficaci

usando solo del testo sono

limitate. E possibile allar-

gare la cosa usando dei

personaggi interattivi, ma II

gioco di ruolo e gli attributi

dei personaggi sembrano

offrire un ventaglio mag-
giore di possibilità.)

http://speccy.altervista.orq/

Esprimete le vostre opi-

nioni, discutetene con gli

esperti e diventate "con-

ferenzieri" della K-Con-

ferenza sugli Adventure.

Scrivete ORA lo vostre o-

pinioni a:

Conferenza sugli Adventure

Via Aosta. 2

20154 Milano

Non è necessario scrivere

un papiro - bastano poche

righe. Anzi, le lettere troppo

lunghe rischiano di essere

tagliate per ragioni di

spazio. Siate pungenti!
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L Archimedea, ultimogenito della Acorn (la casa inglese che

BBC e gli Olivetti Prodest), non è una macchina molto note, a dispetto doli*

sue caratteristiche rivoluzionarie. Con l'uscita del nuovo pacchetto grafico

Clares ProArtisan. che abbiamo provato, per I pochi fortunati che tra voi

«siedono un Archie, vogliamo aprirvi nuovi orizzonti sotto il segno del

RISC.

y '

,.

,.>•*

uando esce una macchina cosi

nuova potete essere scuri che i

primi programmi disponibili cercher-

anno di stupirvi con tacili effetti, mentre le pos-

sibilità più nascoste ed interessanti verranno

evidenziate solo in un secondo tempo, in cwan-

to gli stessi programmatori scoprono l segreti

di una macchina solo poco tempo prima rìi noi.

comuni ii

Artisan è stato uno dei primi pacchetti per

l'Archie prodotti da una soltware house n
dente, la Clares. ProArtisan, prodotto con i

benetici dell'esperienza, ne e Involuzione e

gode di notevoli miglioramenti. Nonostante

alcune perplessità circa rinterracela utente,

permette di usufruite di una serie di tool di dis

egra che, con poche eccezioni, sono i più

veloci da noi provati su altri microcomputer Vi

consente inoltre di usare ben 256 colon con-

temporaneamente.

IL MANUALE DI ISTRUZIONI.

manuale e piuttosto ben lattee spiega

chiaramente ogni funzione con un'infinità di

eserrizi pratici ed esempi a colon realizzati da

utenti professionali i migliori mai visti su un

risero! E' assolutamente necessaria la lettura di

almeno parte del manuale, specie se non avete

molta familiarità con il cunoso mouse Acorn a
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tre pulsanti. Pi >Artisan non e ceilo un uro

gramma da lane lare e usare senza un mimmo
di applicazione

L'INTERFACCIA UTENTE.
La prima cosa v sibile dopo il boot e lo sther

mo di lavoro bianco con i bordi contrastanti ed
una piccola finestra colorata: il menu princi-

pale. Le otto tome visibili danno accesso a

tutte le opzioni del programma o allusola

verso la Scrivania. Selezionando Icona Help

appare inferiormente una finestra di dialogo,

che illustra le funzioni di ogni tool indicato dal

cursore. Motto ui le ali inizio.

I MENU.
Selezionando ui icona nel menu principale,

appare un subw-nu che olire una serie di fun

zioni disponibili, tei molte delle Quali c'è. a loro

volta, un sub-mi-nu di opzioni o patametri II

problema nasce quando, ogni volta che si

desidera usufrune di una nuova lunzione. e
necessario risalire alla struttura ad albero dei

menu per poi dondolarsi da un nuovo ramo

Per di più, i menu scompaiono appena

spostate il cursore, e richiedono due click per

riapparirli: il primo per materializzare la palette

ed il secondo p>'r il menu corrente. Poi sono

necessari un terzo click per selezionare la

nuova funzione richiesta ed un quarto per

impostare il nuovo parametro troppi click per

disegnare con 'iioltezza! Anche dopo averci

fatto la mano, una sessione di lavoro produce

un suono simile ad una classe di principianti in

una scuola di tip lap.

ITOOL

Il Magic Brush è un insolito tool che permeile di modilicarc la scala cromatica di un
oggetto conservando l'effetto di sfumatura. Ad esempio, un immagine in bianco e nero
può essere colorata, o alcune aree di un'immagine a colori possono essere rese
monocromatiche. Questa fotografia rende bene l'idea. Altre sottili variazioni sono n.iiu

ralmente possibili. Notate come le imposte, i cespugli e le bottiglie siano rimasti
immodificati rispetto all'originale con la villa bianca: il Magic Brush ha avuto effetto
solo sulle tinte.

L accesso alla maggior uarle dei tool di uso
Irequenle avviene tramile Icona Draw nel

menu principale In questo sub menu sono rag

gruppali i tool come il disegno a mano libera

m ogni forma o dimensione, fili pieni o sfumati,

I aerografo, Magic Brush. smoolhing. Irame,

esclusione o chiave di colore e zoom. Se

superate i problemi di salto con liana fra un

ramo e I altro dell albero dei menu, potrete

trovare dei lool veramente ben funzionami,

benché piuttoslo carenti come possibilità di

personalizzazione Ad esempio, il fili sfumato e

eccezionalmente buono, ma può esserne

posizionala solo la direzione senza variarne il

giado di sfumalura. Molti lool hanno carenze

similari che probabilmenlo sono scelte pro-

grammatiche, per non complcame eccessiva-

mente luso Con la stessa semplicità son>i

implementali anche lool potenti come il Magi
Brush e lo smoothing Gli utenti profession;ili,

purlroppo, troveranno sicuramente insuffcirnb

le possibilità di controllo sui tool per superare

le costrizioni stilistiche imposte dal sistema

IL CONTROLLO SULLE FORME.
li menu Banding, olire ai lool abituali pò il di-

segno di forme semplici, olire l opzione Bézier,

un metodo per la definizione di curve control-

late. I lool lavorano come in ogni paci che si

rispetti il rubber-banding fa le righe, 'e forme

base possono essere vuote o piene riempite

con colore continuo o con la trama corrente,

visto che le slumature vengono aggiunte m un

secondo momento. La funzione Bezier viene

UN TOOL VETTORIALE • LE CURVE DI BÉZIER
In ProArlisan, una curva di

Bézier, è in realta il profilo di

una forma definibile dall'u-

tente, che può essere gener-
ata • posizionata sullo scher-
mo nello stesso modo in cui,

su altri sistemi, possono
esser» generati cerchi o ret-

tangoli.

Una particolare curva di

Bézier viene definita su uno
schermo separato, in cui è
visibile una versione ingran-

dita di ogni sprìte (definito

come brush) posizionato su
di essa per essere scontorna-
to. Par tracciare un oggetto,
possono essere usate fino a
120 curve separate, ognuna
delle quali è definita da quat-
tro punti nodali: due terminali
e due di controllo. La posi-
zione relativa dei nodi di con-
trollo definisce la comp-
lessità della curva. Il profilo

risultante può essere salvato
su disco in forma vettoriale
per un successivo riutilizzo:

in questa forma può venire
nuovamente modificato, cari-

candolo nello schermo Bézier
e spostando ì nodi di control-
lo, salvati con la curva. Una
volta che il profilo viene
stampato sull'immagine, di-

vanta naturalmente parte
dalla bit-map e può essere
modificato solo dai normali

tool di disegno.
Il disegno qui sotto

mostra la differenza fra una
curva di Bézier, ingrandita e
ridotta, ed una normale curva
bit-map, ingrandita e ridotta.

A e la Bézier originale presa
dallo sprite Dodo (F) in scala
normale. B è un brush nor-
male copiato da A, legger-
mente ingrandito. L'ingrandi-

mento naturalmente espande
ogni pixel. Per confronto e è

invece C ,
la stessa Bezier di

A, notevolmente ingrandita. D
ed E sono ottenute in modo
simile, come Bézier e brush.
Le differenze sono immedi-
atamente visibili.

Questo metodo di ge-
stione vettoriale di forme
offre notevoli vantaggi rispet-

to al consueto approccio pit-

torico. Ogni profilo può
essere perfezionato e quindi
salvato su disco in una libre-

ria di forme. E' un peccato
che il sistema non permetta
l'uso di altre primitive
grafiche, le quali avrebbero
permesso la costruzione di

illustrazioni maggiormente
complesso, consentendo
variazioni di scala, forma e
proporzioni senza perdita di

risoluzione.

Siamo comunque abbas-
tanza vicini a Super Paint, il

programma per l'Apple Mac-
intosh che si serve di due
schermi sovrapposti, uno per
le normali immagini bit-map e
uno per immagini vettoriali

tipo CAD, che possono venir
fuse insieme. Andando oltre,

si possono prevedere pro-

grammi di paint che ai tool
tradizionali aggiungano tool
vettoriali, come quelli forniti

da Adobe lllustrator 88 ed
Afdus Freehand, anche questi
per il Mac. Potrebbe essere
questa la strada davanti al

ProArlisan..
Torneremo nuovamente su
questo tipo di programmi;
programmi che permettono di

disegnare su una scheda,
anche di risoluzione non ele-
vata ed uscire a risoluzione
piena su qualsiasi altro dis-
play compatibile, come
anche su film recorder ad
8000 x 8000 pixel.
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==&tita da una schermata apposita e usata in

- xlo piuttosto particolare, come descritto nel

-quadro. La griglia «iene programmata ed ara-

. sta da questo stesso menu. Non sono ubltz-

1 ìDiIi coordinate e questo potrebbe essere una

laccatura qualora venisse richiesta la sovrap-

' si/ione a registro di più elementi.

CONCLUSIONI.
I nostra parere per completare il ProArtisan

a'ebbero necessarie poche modifiche, come

uso di menu a discesa e di equivalenti da

=stiera. E' buona l'idea di menu che appaiono

:jando e dove occorrono ma dovrebbe essere

siche possibile mantenerli sullo schermo

ichè necessario. La palette, ad esempio,

. webbe mostrare gli ultimi 8 o 16 colon utiliz-

;!:. perchè ritrovare ogni volta un colore nel-

itera palette di 256 non aiuta a risparmiare

=mpo. L'uso di equivalenti da tastiera o

nche di macro definibili dall'utente acce-

derebbe ulteriormente il sistema e impedi-

.iil altra mano di annoiarsi!

" eludendo quesb piccoli problemi, ProArtisan

e un'ottimo programma soprattutto dopo un

X di pratica. Questo è principalmente dovuto

l a possibilità di gestione contemporanea di

256 colori. Molti tool sono completamente

jovi o almeno implementati in modo del tutto

:';ginale, il che incoraggia la sperimentazione,

ironeggio di sprite, la distorsione di aree, il

evo di bordi ed il Magic Brush, sono panico-

mente interessanti e potenzialmente utili. Mal-

rado ciò, il programma appare piuttosto ca-

pite nel controllo delle sue possibilità, parago-

-
;-to, ad esempio, a DeLuxe Paint (che nella

: >a nuova versione 3, già nei vostri Amiga,

the 64 colon in modo EHBI. ProArtisan vi dà

-somma l'impressione che dopo un po' di

tmpo turo i vostri disegni si assomiglino. Alla

n fine, il problema rimane l'interfaccia.

GRAFICA

INTERFACCIA A FACCIA.
L'interfaccia utente di ProArtisan è completamente iconica; in altre parole, le opzioni

avvengono selezionando, con il mouse sull'immagine, pulsanti più o meno piccoli.

Benché questo sistema funzioni ottimamente per molte applicazioni, la scelta, a livello

di programmazione, dell'uso di interfacce a controllo esclusivamente iconico, può pro-

durre prodotti poco maneggevoli, in un modo simile, ancorché opposto, alle vecchie

interfacciò di solo testo genere MS-DOS primi anni '80. Come appare ormai assodato e

finché non inventeranno interfacce a controllo telepatico, un sistema ideale richiede

l'uso combinato di icone e testi su menu a discesa o a scomparsa e tutte quelle altre

cose ormai abituali nei personal più diffusi.

Sfortunatamente sembra particolarmente difficile implementare sistemi di questo tipo

senza incorrere nelle ire delle maggiori case americane. Uno dei concetti 'rivoluzionari'

ideati di recente dagli avvocati americani, è la possibilità di proteggere con copyright il

'look and feel' di un computer. E' certo importante la difesa commerciale di un'idea o di

un prodotto, ma una volta trovato un modo ideale di affrontare certe problematiche, è

nell'interesse dell'immagine aziendale, nonché della collettività (esclusi avvocati, vendi-

tori, ed uffici marketing), incoraggiare chiunque ad adottarlo come standard.

E' anche per questo che ci troviamo periodicamente ad affrontare interfacce utente

innovative' che poi si rivelano inadeguate alle nostre preferenze o al variare delle con-

dizioni operative. Non è una coincidenza che la migliore interfaccia da noi trovata su di

un paint sia quella di Studio 8 (vedi n.4) per il Mac II: la fusione di DeLuxe Paint con l'in-

terfaccia standard del Mac.

A COLPI DI STILE.
Uno dei maggiori problemi nella computer grafica è che i tool e le tecniche disponibili

su di un particolare sistema tendono ad imporre uno sole particolare all'artista. Questo

potrà anche essere utile su sistemi nuovi e relativamente inesplorati, ma si manifesta

rapidamente come un limite quando mora' utenti producono lavori simili. Per superare

questo problema, l'utente deve essere in grado di piegare il sistema ai suoi metodi di

lavoro ed al suo stile personale. ProArtisan, nell'attuale versione, non consente questa

libertà.

GLOSSARIO:
BIT-MAP:

Schermo grafico in cui ogni pixel viene espresso tramite le sue coordinate assolute.

BOOT:
Avvio del sistema.

BRUSH:
Porzione di immagine usata come pennello, in alcuni paint chiamato Window.

Tool grafico di campitura di forme o sfondi: pieni, sfumati oppure a trame.

MACRO:
Sequenza di istruzioni assegnate per brevità ad un tasto, ad es. un tasto funzione.

SMOOTH:
Tool grafico per l'addolcimento di angoli e curve.

SPRITE:
Insieme di pixel, oggetto bidimensionale che si muove sullo schermo; può essere un

brush, una window o il particolare di un videogioco. E' uno sprite anche il puntatore del

mouse.

VETTORIALE:
Grafica o schermo in cui ogni pixel viene espresso tramite vettori di spostamento

relativi ad un punto precedentemente dato.
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PAGINE GIALLI

Le Pagine Gialle diventano sempre più varie. Inizia un romanzo a puntate, giochi, il solito

cruciKappa e la guida al software. In evidenza questo meso mese i giochi per le console

Nintendo e Sega. Luca Massaron tiene la seconda lezione per i futuri creatori d'avventure.

Le strisce di Tiziano Toniutti sono diventate un appuntamento fisso e, sorpresa, sorpresa, i K-

Annunci si sono moltiplicati.

Non ci resta che augurarvi una buona lettura della "rivista nella rivista", una degna conclusione

del numero di Maggio di K.

ROMANZO D'APPENDICE
Il nuovo romanzo d'appendice di K vi sorprenderà, affascinerà, catturerà e torse vi

provocherà anche dei disturbi mentali. Ambientato in un presente non troppo lontano, e

una storia di gente normale messa di Ironie alle disastrose conseguenze delta follia tec-

nologica dell'uomo. meglio, è la storia del malvagio N'Gar Trombobo, lo sprite che

prese vita. Isaac Asimov fatti da parte...

LA PULCE NELLA MACCHINA: PARTE 1

N'Gar Trombobo si ricordava di essere stato un semplice sprite per tutta la

sua vita. La qual cosa, a dire il vero, non era diffìcile da ricordare visto che

la sua vita non era stata molto lunga. La durata media della vita di un'astron-

ave da guerra centaunana era nell'ordine di quattro o cinque secondi -

soprattutto quando il piccolo Orazio Maniglia giocava a Revenge of Die

Mutant Hitlers sul suo Ameba 520. Quattro o cinque secondi fu comunque
un tempo sufficiente per consentire a N'Gar Trombobo di gettare le fonda-

menta della sua esistenza, dedurre che era un membro di una grossa for-

mazione di astronavi da guerra centaruiane e addirittura fare alcune londa-

mentali scoperte relative alla struttura del continuum spazio-temporale -

prima di venir ridotto in poltiglia da un Megalaser terrestre. Possiamo dire

tutto ciò con una certa sicurezza, visto che è successo almeno quat-

tordicimila volte.

Dovete sapere che Orazio Maniglia era un mago a Revenge of the

Mutant Hitlers. Era cosi bravo che non ci metteva mai più di quattro o cinque

secondi per decimare completamente la seconda ondata di astronavi da
guerra centaunane, tra le quali cera nella terza fila, il quarto da destra

N'Gar Trombobo. Occasionalmente, N'Gar Trombobo riusciva a sopravvivere

fm quasi allo scoccare del quinto secondo, durante il quale faceva delle

scoperte sconvolgenti sull esistenza di un teorico essere superiore che con-

trollava il suo destino ma il destino di N'Gar interrompeva i suoi pensieri

prima che egli potesse fare qualcosa. Finché, quella fatidica sera. Orazio
Maniglia fece il suo primo, ed ultimo, errore

Nel sesto secondo della sua esistenza N'Gar Trombobo stabili che quel

teorico essere supenore era in realtà una gigantesca, mostruosa ed informe

massa di proteme di un universo parallelo Nel settimo secondo di vita era

riuscito a trovare una poke che gli desse vite infinite e tempo del nono sec-

ondo si era già salvato su disco. N'Gar Trombobo era vivo. Vivo e
desideroso di vendetta...

76 Romanzo d'appendice
La prima parte di una fantasti-

ca storia.

78 Guida Software
Una "puntata" dedicata ai

giochi per le console.

84 Lezione d'avventura 2
l'ABC del "creatore di avventure.

86 La Klassifica

I "preferiti" dei lettori di K.

87 K-Annunci
Torna il mercatino.

88 II crucikappa
II gran finale
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PAGINI GIALLE

LAK
GUIDA
Al
GIOCHI
PER
CONSOLE

In questa prima parte della guida per al soft-

ware consigliato da K parliamo dei giochi

disponibili per le console SEGA e NINTENDO.

NINTENDO
BALLOON FIGHT
Una versione ben tana del vecchio gioco arcade Joust. Semplice e

divenenie.

BASEBALL
Un buon gioco sportivo, troppo limitalo dalle poche opzioni e strate-

gie. Recensito su K4

CASTLEVANIA
Un'avventura dinamica che vi mette sulle tracce del Principe del

Male, il Conte Dracula. Raccogliete i vari oggetti e uccidete i mostri

con la vostra frusta

DONKEY KONG
Aiutate Mario a salire sulle scale in costruzione e a salvare la dolce

Pauline da un gorilla - un classico della stona dei videogiochi.

DONKEY KONG JUNIOR
Mario ha catturalo il gorilla, cosi il piccolo Donkey Kong si lancia per

la giungla da una liana all'altra evitando gli uccelli per salvare il padre,

DONKEY KONG 3
Che sorpresa! Ecco di nuovo Donkey Kong, questa volta in una

serra. Il protagonista è Stanley, il giardiniere. È armato con una bom-

boletta spray ed ha a che fare con tango, api assassine, gorilla cattivi,

78 K MAGGIO 1989

ma attenzione a non uccidere i liori.

DUCK HUNT
Un tiro a segno che richiede la pistola a sensori luminosi Zapper. Col-

pite i volatili e sparate ai piattelli...

EXCITEBIKE
Nintendo si lancia sulle piste di Motocross con una potente motoci-

cletta. Dopo le prove potete partecipare alla corsa contro altri motoci-

clisti. Un gioco programmabile che vi consente di disegnare i vostri

tracciati.

GOLF
Golt per console in stile Nintendo. Scegliete la mazza, regolate l'effet-

to e determinate l'angolo di ogni tiro buca per buca.

GOONIES 2
Un'altra avventura dinamica - questa volta la famiglia Fratelli ha rapito

Anna. Nei panni di Mikey dovete salvare Anna e gli altri membri della

vostra famiglia. Recensito su questo numero.

GRADIUS
Un velocissimo spara e fuggi. Pilotate un Warp Rattler per i 6 livelli

sparando con il laser contro ogni cosa che si muove.

GUMSHOE
Un 'altra variazione sul tema della Zapper. L'investigatore privalo

Stevenson deve salvare la figlia rapita dalla banda di King Dom.

Sparate a ripetizione per recuperare i diamanti della Pantera Nera.

GYROMITE
Un'altro gioco per ROB, l'amico robot. Tenete in continua rotazione il

suo giroscopio e fatevi aiutare a superare le piattaforme su schermo

cosicché il Prof, Hector possa disinnescare la dinamite e salvare il

suo laboratorio

HOGAN'S ALLEY
Ancora tiro a segno con la Zapper • guadagnate punti colpendo i vari

bersagli, poi sparate ai fuorilegge, facendo attenzione a non colpire i

cittadini innocenti

ICE CLIMBER
Un gioco a piattaforme a scorrimento verticale. L'obiettivo è scalare

una montagna ghiacciata popolata da numerose creature.

KUNG FU
Un picchia duro sulla falsariga del coin-op Kung Fu Master.

KID ICARUS
Un gioco a piattaforme nella terra degli Angeli. Il vostro compito è

esplorare le numerose locazioni per salvare Palutena. la dea della

luce da Medusa e da orribili mostri marini.

LEGEND OF ZELDA
Americani e giapponesi hanno letteralmente perso la testa per questa

avventura. Il protagonista è Link e deve riuscire a uscire dai nove

mondi sotterranei e rivedere la luce. Un'avventura su cartuccia che

consente di salvare la vostra posizione. Altrimenti sarebbero guail

MACH RIDER
Un gioco di guida in stile Road Blasters e Super Hang On Guidate

una veloce motocicletta a quattro marce con la possibilità di scegliere

tra tre tipi di giochi: combattimento, enduro e percorso in solitario.

MARIO BROS
Un vero classico e l'unico modo per aiutare i due idraulici a riparare le

tubature sotterranee infestate da tartarughe, mosche e granchi.
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PAG INI GIALLI

METROID
Un'odissea sul pianeta di Zebes con l'obiettivo di salvare Mother

Brain. Un viaggio tra 16 locazioni alla ricerca di 10 oggetti da rac-

cogliere nella giusta sequenza. SEGA
PINBALL
Come il suggerisce il

palline e lanta azione

titolo è un gioco di flipper con respingenti.

POPEYE
Un'altra conversione di un gioco da bar. Forzai ingurgitate quegli

spinaci.

PRO WRESTLING
Splendida simulazione di wrestling con una buona varietà di mosse e

molti avversari. Un gran divertimento soprattutto se giocato in due.

PUNCH-OUT
Riuscire a sfidare Mike Tyson è il vostro obiettivo in questo divertente

gioco pugilistico. Recensito su K2

R.C. PRO AM
Sgasate con i dragster attraverso 48 tracciati evitando ostacoli e peri-

coli vari. Migliorate il veicolo raccogliendo le varie parti lungo la pista.

Attenzione ai missili e alle bombe lanciate dagli avversari.

SOCCER
Beh. c'è una palla, una cosa chiamata... mmm campo e circa 22 due

persone in pantaloncini che corrono come forsennati..

.

STACK UP
Cinque mini giochi da lare con ROB: in tutti e cinque dovete largii

posizionare i blocchi colorati nel giusto ordine.

SUPER MARIO BROS
Dimenticate Great Giana Sister, questo è l'originale. Un classico delle

avventure dei Mario Bros. Il nostro eroe inizia un lungo viaggio per

salvare una principessa e ristabilire la pace nel regno dei funghi.

Quattro livelli da esplorare nel gioco che tutti i possessori della con-

sole dovrebbero avere ..e inserita nella confezione.

TENNIS
Palla in una mano, racchetta nell'altra, siete sull'erba dello "schermo"

e avete la possibilità di giocare in singolo o in doppio

TOP GUN
Pilotate un F-16 Torneai, late pratica nella simulazione di combatti-

mento e poi volate in missione contro i nemici a terra e gli aerei delle

portaerei. Recensito su K5

URBAN CHAMPION
Un altro picchiaduro. questa volta ambientalo nelle strade della città

con un buon numero di personaggi da sconfiggere.

WILD GUNMAN
Questa volta la vostra abilità di pistolero ha trovato l'ambiente giusto:

il selvaggio west Dimostrate di avere la Zapper più veloce "seccan-

do" criminali e fuorilegge che si affacciano alle finestre dell'hotel

oppure sfidandoli a duello

WRECKING CREW
Mario e Luigi sono ancora protagonisti. Un gioco programmabile che

consente al giocatore di disegnare palazzi e poi di demorirli. Un gioco

arcade con enigmi.

ACTION FIGHTER
In questo spara e luggi c'è una motocicletta simile a quella di Hang-

On ma dotata di armi ad alta tecnologia Ma non solo, può anche

trasformarsi in aereo o in auto.

AFTERBURNER
La versione per console del famoso coin-op recensito su K2.

ALEX KIDD
Viaggiate per il pianeta Aries lino alla citta di Radactian e salvatela

dal malvagio Janken il Grande. Il gioco ò un'avventura dinamica con

grandi sprite in stile cartone animato. L'ideale per giovani giocatori

ALEX KIDD THE LOST STARS
La continuazione del gioco sopra. E molto simile al gioco originale ma

questa volta dovrete recuperare alcune stelle che si sono "staccate"

dal cielo sopra il pianeta di Aries. Ancora un gioco per giovani gioca-

tori.

ALIEN SYNDROME
Questo gioco di labirinto visto dall'alto con sparatutto è ambientato

nello spazio. Dovete salvare degli amici intrappolati nei vari livelli di

un'astronave aliena. Ci sono enormi e grotteschi guardiani di fine li-

vello.

ASTRO WARRIOR/PIT POT
Due giochi su una sola cartuccia. Astro Wamor è un gioco in stile

Space Invadere mentre Pit Poi e un semplice gioco di labirinto.

Ambedue i titoli sono semplici ma divertenti.

AZTEC ADVENTURE
Vi trovate nel leggendano Aztec Paradise e dovete aprirvi la strada,

combattendo, nel labirinto abitato da misteriosi (e mortali) demoni,

mostn e spiriti aztechi.

BANK PANIC
La versione per il Sega del vecchio gioco arcade dove dovete sparare

a dei ladri appena entrano in banca e soprattutto evitare di colpire cit-

tadini innocenti che stanno depositando ì soldi.

BLACK BELT
É un picchiaduro visto di lato dove dovete provare di meritare la cmtu

ra nera sconfiggendo numerosi nemici.

CAPTAIN SILVER
Un gioco di combattimento a scorrimento verticale recensito su K2.

CHOPLIFTER
Un altro vecchio gioco arcade Guidate un elicottero attraverso uno

scenano a scornmento orrizontale e dovete bombardare i cattivi e

recuperare i buoni.

ENDURO RACER
Salite in sella alla vostra fuoristrada per iniziare la corsa contro il

tempo attraverso percorsi impegnativi completi di salti e altri concor-

renti da evitare.

FANTASY ZONE
Altro gioco per giovani giocatori. Enormi sprite in stile cartone anima-

to vi circondano durante la raccolta di monete per acquistare parti e

armi per la vostra astronave. Dopo di che siete pronti per sparare agli

alieni.
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FANTASY ZONE II

La continuazione del gioco descritto sopra, più o meno nello stesso

stile, con alcune novità.

F16 FIGHTER
Come pilota di un caccia FI 6 Falcon dovete cercate e distruggere i

numerosi nemici che solcano i cieli senza larvi colpire.

GANGSTER TOWN
Da usate con la pistola Light Phaser. Siete un agente FBI nel 1 920 e

dovete inseguire una banda di contrabbandieri C'è solo una regola:

spara/e e poi, eventualmente, lare le domande.

GHOST HOUSE
Raccogliete i tesori sparsi per la casa stregata di Dracula. Spettrale,

eh?

GLOBAL DEFENCE
É un gioco in due tasi: in quella offensiva dovete distruggere più mis-

sili che potete prima che colpiscano la Terra, in quella difensiva

dovete distruggere più missili che potete prima che colpiscano la

Terra!

GOLVELLIUS
Un po' avventura dinamica e un po' gioco a piattaforma con un pizzi-

co di spara e luggi. L'obiettivo e prendere sette cristalli e salvare la

principessa. Avete molto da esplorare con una buona vanetà di

sequenze arcade. Recensito su K2

GREAT BASEBALL
La Sega ha l'abitudine di chiamare i suoi giochi di sport "GREAT"
Questa è una simulazione del gioco sportivo americano. Salite sul

monte e iniziate a lanciare.

GREAT BASKETBALL
Indovinate di che cosa tratta?

GREAT FOOTBALL
Naturalmente non è calcio, ma lo sport più amato dagli americani.

Corse, passaggi e intercetti per la felicità degli appassionati

GREAT GOLF
Sscegliete la mazza, studiate le condizioni del vento e cercate di

mandare la palla in buca.

GREAT VOLLEYBALL
Sono richiesti riflessi e un buon colpo d'occhio per eccellere in questa

impegnativa simulazione sportiva.

KENSIDEN
Essendo un temerario samurai di nome Hayato dovete sconfiggere lo

stregone cattivo, afferrare le pergamene e recuperare la spada del

Oragon King dal castello degli stregoni a Edo.

KUNG FU KID
Questo picchia duro in stile cartone animato non è facile. Gli avver-

sari sono duri (fortunatamente potete confidare nel talismano per

evitare motti problemi) e numerosi.

LORD OF THE SWORD
Un avventura dinamica in cui bisogna semplicemente esplorare e
menar fendenti. Un po' noiosa. Recensita su K2

MAZE HUNTER 3D
Per questo gioco di esplorazione in un labirinto sono indispensabili gli

occhialini 30.
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MIRACLE WARRIORS
La vostra missione è sconfiggere Terarin e recuperare II sigillo rubato

dal Pandora Passage. In questo gioco epico ci sono cinque paesi

completi di montagne, deserti, foreste e laghi da esplorare.

MISSILE DEFENSE 3D
Non solo avete bisogno di occhialini 3D ma anche della pistola Llght

Phaser per fermare la caduta di missili sulla città.

MONOPOLY
La versione per console del classico gioco da tavolo. Recensito su

K2.

MY NERO
Salvate la vostra ragazza da una banda di sbifidi punk.

OUT RUN
Il classico coin-op di guida.

PENGUIN LAND
Aiutate il comandante dei pinguini a salvare le tre fragili uova di pin-

guino finite su un lontano pianeta.

PHANTASY STAR
Una caccia tra le stelle alla ricerca di amici oggetti magici e armi che

vi aiutino a sconfiggere il tiranno delle galassie Lssic. Sono richiesti

strategia e un pizzico di logica.

PRO WRESTLING
Date testate, gomitate e colpi proibiti in questa simulazione sportiva

piena d'azione.

QUARTET
Due giocato" possono giocare contemporaneamente in questa

avventura dinamica con sparatutto.

RESCUE MISSION
Questo e un gioco per la bght Phaser. Il vostro compito è salvare

alcuni dei vostn amici intrappolati dietro le linee nemiche.

ROCKY
Boxate alla grande con questo gioco basato sui film da record al bot-

teghino di Stallone

SECRET COMMAND
Prendete il vostro fucile automatico e le granate e salvate i vostri

SHANGAI
L'antico gioco cinese con 144 mattonelle. Facile da giocare, difficile

da lasciare.

SHINOBI
Lanciate le stelle shuriken, salvate i bambini ninia: insomma la storia

la sapete.

SHOOTING GALLERY
Ancora un gioco per la Light Phaser m questo simulatore di tiro a
segno da Luna Park

SPACE HARRIER
La versione per console del classico gioco da bar in cui dovete volare

e sparare a tutto quello che si muove.

SPY VS SPY
Girovagate alla ricerca di oggetti, abbandonando trappole per l'altra
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spia che a sua volta la lo slesso.

SUPERTENNIS
Dritto, rovescio e smash per vincere - dalla vostra confortevole

poltrona.

TEDDY BOY
Un Irustrante ma appassionante gioco arcade.

THE NINJA
Un picchiaduro tosto in cui dovete combattere con malvagi ninja per

arrivare al castello di Ohkami nel tentativo di liberare la principessa

dai sotterranei

THUNDERBLADE
Il classico coin op. La versione per console e lin troppo difficile per

appassionarvi. Recensito su K2.

TRANSBOT
Spara e tuggi a scorrimento orizzontale. Raccogliete le armi extra,

trasformate la vostra astronave e continuate a sparare.

WONDERBOY
Wonderboy si mette in viaggio per salvare la sua amica che è stata

rapita dal Grande Diavolo della toresta

WONDERBOY IN MONSTER LAND
Dimenticate l'affascinante "bambola" che vi ha impegnato nel gioco

precedente - Wonderboy vuole il sangue!

WORLD GRAND PRIX
Correte con i più famosi piloti del mondo - sui più famosi circuiti del

mondo.

WORLD SOCCER
Questa volta e II vero football. Completo di contrasti, corner e

punizioni

ZAXXON 3D
Indossate i vostn occhiali e giocate uno dei più bei arcade di tutti i

tempi.

ZILLION
Avrete bisogno di tutta la vostra bravura ed intelligenza se vorrete

introdurvi nel pencoloso labirinto dì Norsa.

ZILLION II: THE FORMATION
Questo appassionante spara e tuggi a scorrimento orizzontale vi

mette alla guida dell'astronave Zillion. Non sarete sorpresi nello sco-

prire che è il seguito del gioco precedente.
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PERSONE, CITTA,

COSE, ECC.

CHE INIZIANO CON K

KGB
Kafka, Franz

Kant, Emanuele
Kalle, Rummenigge

Kalashnikov

Katmandu
Kubrik, Stanley

Kinks, The
King Crimsom

Kinski, Nastasia
Keaton, Buster

Kent, Clark

King Kong
Kid, Billy The
Karloff, Boris
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A grande richiesta continua la guida ai K-

GIOCHI, ovvero i videogiochi che sono entrati

nella storia..

GIOCHI DI STRATEGIA
O giochi per megalomani. Quelli qui elencati metteran-

no seriamente alla prova il vostro coraggio sul campo di

battaglia.

BALANCE OF POWER 1990
Mindscape/Mirrorsoft - Amiga L39000d • Atari ST L39000d •

IBM PC L59000d • Mac L89000d
La versione aggiornata dei definitivo gioco di strategia per chi ha un

16-bit Nuove opzioni per la sfida tra le due superpotenze. Il giocatore

scegli da che parte stare con l'obiettivo di mantenere l'equilibrio politi-

co senza perdere prestigio influenzando gli altri popoli e creare nuove

alleanze. Si può raggiungere lo scopo in molti modi, tra cui rifornire di

armi e finanziamenti le fazioni radicali nella speranza che detronizzi-

no un governo che non aderisce al sogno americano o russo (a se-

conda della pane della barricata in cui vi trovate). È complesso, coin-

volgente e da non giocare in partite da dieci minuti alla volta. E' roba

che scotta e che vi proietta nel deviarne mondo della geopolitica.

K-VOTO 960 AMIGA

CARRIER COMMAND
Rainbird • Atari ST L49000d Amiga L49000d
Un magnifico gioco di strategia insaporito da un'ottima azione In stile

arcade. Come comandante della portaerei Epsilon dovete difendere

un arcipelago dalle forze

d'invasione nemiche guidate dalla portaerei Omega. Una grafica

eccellente unita a una stupenda azione di gioco rendono Carrier

Command entusiasmante e divertente.

K-VOTO 927 - ST

JOAN OF ARO
Rainbow Arts • Atari St L39000 • IBM PC L 59000
All'inizio sembra DelenOer ol the Crown ma poi c'è molto più da fare. Intatti

quando pensate di aver raggiunto l'obiettivo vi accorgete che siete solo

all'inizio.

K-VOTO 91 2 - ATARI ST

POPULOUS
Electronic Aris • Atari St L39000 • Amiga L39000
Un gioco straordinario dalla grafica strabiliante e che consente al giocatore di

sentirsi un vero Dio. Il protagonista e infatti il capo degli dei e deve preoccu-

parsi del benessere dei suoi sudditi 1000 mondi metteranno alla prova la

vostra bontà e capacità di far felici il popolo

K-VOTO 963 - AMIGA
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UMS
Rainbird • Atari ST L49000d • PC IBM L49000d • Macintosh

L59000d • Amiga L49000d.

L'Universa! Mllitary Simulation della Rainbird permette di simulare un

conflitto tra due eserciti su un terreno definibile dall'utente che può
essere visto in tre dimensioni da una qualunque delle otto direzioni

cardinali. Il programma rappresenta una nuova era nei wargame su

computer. Ora è disponibile la versione su ST e Amiga, le altre

seguiranno tra breve.

K CLASSICO

SIMULAZIONE
In questi giochi siete voi al comando. Sia che pilotiate

un elicottero o un aereo o guidiate un bob sono giochi

che possono diventare molto coinvolgenti.

BATTLEHAWKS
US Gold/ Lucasfilm • IBM PC L39000d Amiga L39000
Guidate un caccia o un bombardiere giapponese o amencano in questo si-

mulatore di vokycombatlimento basato su una delle principali battaglie sul

Pacifico nei 1942. E tutto cosi reale che avete il senso di essere presemi.

Emozionante ed entusiasmante.

K-VOTO 928 - IBM PC

BOBSLEIGH
Digital Integration • Spectrum L18000c • Amstrad L18000C
L25000d
Bobsleigh è un gioco emozionante. La strategia aggiunge un'ulteriore dimen-

sione a questa simulazione altamente competente e irresistibile Siete capaci

di qualificarvi nelle prime tre posizioni alla fine della stagione? Sfortunata-

mente la versione per C64 è scadente in confronto a quelle per Spectrum e

Amstrad e non è quindi raccomandata.

K-VOTO 901 - C64

CHUCK YEAGERS AFT
Electronic Aris • C64 L18000C L25000d • PC L29000d
L'addestratore di volo di Chuck Yeager fa fare un passo avanti al

genere dei simulatori di volo con l'inclusione di un'opzione di adde-

stramento. Chuck guida il principiante attraverso manovre difficili

come i loop e i rollìi Viste le cosi tante possibilità racchiuse in un

unico gioco a vorranno molte ore di divertimento istruttivo per

padroneggiare tutte le opzioni di volo.

K-VOTO 912 -C64

FALCON
Mirrorsoft • Macintosh L89000 • IBM PC 49000 • Amiga
L59000 • Atan ST L59000
Uno stupefacente simulatore di volo che vi offre una dozzina di missioni con

cinque livelli di difficoltà. Il gioco è orientato più verso il combattiomento

anche se la simulazione è ben realizzata. Dopo i primi voli capirete perchè ha

fatto man bassa di premi negli Stati Uniti. Inoltre potete anche sfidare un

amico con un altro computer anche di marca diversa.

K VOTO 945 - PC

FLIGHT SIMULATOR II

Sub-Logic • Atari ST L99000d • Amiga L99000d • PC IBM
L99000d
Il venerabile progenitore di tutti i simulaton di volo. Flight Simulator II è il

metro di paragone con cui giudicare tutti gli altn. Se avete le macchine per

farlo girare 6 un acquisto essenziale.

K-CLASSICO

INTERCEPTOR
Electronic Arts • Amiga L45000d
Una simulazione di F-18 che unisce una grafica solida in 30 ad un evocativo

sonoro e a una interessante vanetà di missioni: di grande etfetlo e estrema-

mente giocabile.

K-CLASSICO
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PAGINE GIALLE

LEADERBOARD
Acces/USGold • Spectrum L18000 • C64 L18000C L25000d •

Amstrad L.18000C L25000d • Atari ST L29000d
Se nella vostra collezione vi basta una sola simulazione di golf com-

perate Leaderboard. E' di gran lunga superiore a qualsiasi altro titolo

per giocabilità e realismo: è accattivante, ha una grafica incantevole e
alcuni percorsi veramente difficili. Dopo aver imparato bene i percorsi

del gioco originale potete affrontare Tournement Leaderboard e World

Class Leaderboard ctie si basano su percorsi reali quali il Gauntlet

Country Club.

K CLASSICO

GIOCHI DAZIONE
Sono comprese le conversioni da coin-op. In questa

sezione giochi ad alto divertimento e ad alto impegno.

ARKANOID
Imagine • Spectrum L1 8000c • C64 L1 2000 e L1 5000 d •

Amstrad L18000C • Atari ST L39000 d • MSX L18000 e • IBM
PC L39000d
E' la conversione del gioco da bar Arkanoid. a sua volta la miglior versione

del classico Breakout. Il concetto è semplice: il giocatore controlla una bac-

chetta alla base dello schermo che si muove a destra e a sinistra. L'obiettivo

6 di tenere in gioco una pallina tacendola rimbalzare con la bacchetta in

modo che vada a distruggere i van muri di mattoni che si trovano in allo allo

schermo Eliminati lutti i mattoni proseguite in uno dei 33 schermi successivi

Altn ingegnosi elementi contribuiscono a rendere il gioco molto accattivante

K CLASSICO

BOUNDER
Gremlin Graphics • Spectrum L18000C C64 L12000c
L15000d • Amstrad L18000c
Un grande gioco di "rimbalzo", per di più veramente irresistibile Controllate

una palla che nmbalza da una piattaforma all'altra, sopra il paesaggio a scor-

nmento verticale. Atterrate sui quadrati segnati e potete saltare più in alto o

guadagnare un bonus misterioso. Finite in un buco o colpite uno dei tanti cat-

tivi del gioco e perdete una vita. Sezioni di hmbalzo bonus alla fine di ciascun

livello contnbuiscono a vanare il ritmo. Bnllante. graficamente arguto, musi-

calmente ottimo - ed 6 anche giocabilissimo.

BUBBLE BOBBLE
Firebird • Spectrum L.18000 e • C64 L1 8000c L25000 d
L'essenza di questa conversione da coin-op per due giocaion è la giocabilità

I due giocaion vestono i panni di dinosauri sputabolle che si muovono

attraverso 100 schermi di labirinti e piattaforme che vanno ripuliti dai cattivi.

Per tarlo, li incapsulano dentro a una bolla in modo che si trasformino in suc-

culenti fruiti. Negli schermi più avanzati vi aspettano maggiore capacità di

fuoco e vari bonus. E' molto divertente anche se un po' infantile. SI può

anche giocare da soli contro il computer.

K VOTO 958 - C64

BUGGY BOY
Elite • C64 L12000C L15000d • Amstrad L18000 • Amiga
L29000d • Atari St L29000d
Un gioco di guida senza sosta che terra impegnati a lungo anche i più fanatici

appassionati di Out Run. Raccogliete i bonus di tempo per cercare di com-

pletare i cinque tortuosi percorsi Immediatamente giocabile e altamente irre-

sistibile Buggy Boy dovrebbe figurare nella giocoteca del vero appassionato

di giochi * guida

K VOTO 906 - C64

CONQUEROR
Superior • Archimedes L42000d (versioni per Amiga e ST in

fase di sviluppo)

Ve ne andate in giro alla guida del vostro carro armato personale! Cannoneg-

giate il nemico in combattimento ravvicinato e pianificate la vostra strategia

vincente. Questo è un gioco difficile da padroneggiare, ma se perseverate è

come una calamita. Se però non avete un Archimedes da 1 Mb. scordatevelo.

K VOTO 931 - ARCHIMEDES

ELIMINATOR
Hewson • Spectrum L18000C • C64 L18000C L25000d •

Amstrad L18000c L25000d • Amiga L29000d • Atari ST
L29000d.
Un gioco di guida-sparatutto graficamente meraviglioso di John Phillips, che

vi tara ingarbugliare il joystick. Vi capiterà addirittura di guidare sul solfino

Anche se è molto difficile faro la mano, il livello di assuefazione è cosi alto

che continuerete a ngiocarlo

K VOTO 905 - ATARI ST

EXOLON
HewsorVUSGold • Spectrum L18000C • C64 L18000C
L25000d • Amstrad L18000c
E' uno spara-e-fuggi a scorrimento orizzontale, graficamente superbo, nel

quale dovete correre, schivare e saltare ostacoli sulla superficie di un piane-

ta, cercando di eliminare le difese aliene. Per eliminare gli avversari avete a

disposizione un cannone e un lancia missili, ma se le cose si mettono male

potete usare un enoskeleton che vi fornisce una maggior protezione e una

incredibile potenza di fuoco

K CLASSICO

OIDS
Mirrorsoft • Atari ST L49000d
Un magnifico sparatutto in stile Thrust. Gli Oids contano su di voi per

essere salvati, ma i Biocretes non vi permetteranno di tarlo senza

spararvi addosso missili, razzi e una quantità di altre armi. Incluso nel

programma c'è la possibilità di editare il gioco creandovi dei vostri

planetoidi: eccezionale.

K VOTO 969 - ATARI ST

POWERDROME
Electronic Arts • Atari ST L49000d
Questo straordinana simulazione di guida futuribile vi coinvolgerà per

mesi a venire. Inizialmente potrebbe non essere facile da giocare, ma
con un po' di perseveranza non smetterete più di giocarlo.

K- VOTO 925 - ATARI ST

SPEEDBALL
Imageworks • Amiga L29000d
Fantastica versione della pallamano futurista. Il gioco è velocissimo, gli effetti

sonon sono stupendi e gli incontri tiratissimi. Possibilità di sfidare il computer

oppure (granOel un amico con un'opzione di lorneo della durata desiderata.

Uno sballo..

K CLASSICO

SUMMER GAMES
EpyiCUSGold • C64 L18000C L.25000d • IBM PC L29000d
Le simulazioni sportive della Epix sono di altissima qualità ma nessuna è

riuscita a catturare la giocabilità e lo stile dell'originale, Summer Games, e del

suo immediato successore, Summer Games 2 Da uno a sei giocatori pos-

sono prendere parte alle gare di salto in aito, ginnastica, tuffi dal trampolino.

Ino al piattello, nuoto, salto con l'asta, e altn ancora, sullo stondo di un'ottima

rappresentazione grafica e di un'animazione fluida. Il controllo del proprio

atleta può essere difficile e quindi si consiglia un certo allenamento.

K CLASSICO

SUPER HANG-ON
Electric Dreams • C64 L18000c L25000d • Amstrad L18000c
Spectrum L18000c • Atari ST L39000d • Amiga L39000d

Se avete un 16 bit e vi rilassate con la velocità, non potete farvi sfuggire

questa stupenda conversione che vi porta a strecciare sulle strade di tutto il

mondo.

K-VOTO 910 -AMIGA

SUPER SPRINT
Electric Dreams • C64 L18000C L25000d Amstrad L18000C
• Spectrum L18000C • Atari ST L39000d
Una delle migliori conversioni da coin op attualmente disponibili. Fino a tre

giocatori possono partecipare contemporaneamente: l'azione è veloce e fre-

netica e vi ci vorrà un'auto messa a punto alla perfezione per completare

alcuni dei circuiti più tortuosi che appaiono più avanti nel gioco.

K VOTO 907 • SPECTRUM
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THRUST
Firebird • Spectrum L5000C • C64 L5000c • Amstrad L5000c
Dei comandi terribilmente sensibili e una struttura di gioco basata su ven

principi fisici rendono questo gioco economico un acquisto indispensabile.

Volando per le caverne di un pianeta in mano ai nemici, dovete raccogliere

carburante e distruggere le torrette nemiche senza andare a schiantarvi con-

tro le pareti del tunnel. Già cosi e abbastanza difficile, in più quando late il

viaggio di ritorno dovete portarvi un grosso peso attaccato all'astronave

Molto tosto, impossibile metterlo giù.

K CLASSICO

THUNDERCATS
Elite • C64 L12000c L15000d • Spectrum L18000c • Amstrad

L18000C
Il gioco è basato sulla serie di cartoni animati televisiva. É un gioco a scorri-

mento visto di lato con tanta giocabilità. Ciascuno dei 14 livelli del gioco è

una corsa a tutta velocità dall'inizio alla fine con un mucchio di ostacoli da

evitare. Impressionante graficamente e anche incredibilmente giocabile.

K VOTO 931 - SPECTRUM

URIDIUM
Hewson • Spectrum L18000C • C64 L18000c L25000C • BBC
L18000C
Il gioco per mettere alla prova la vostra resistenza negli sparatutto a scorri-

mento: distruggete l'astronave madre e attaccate le navicelle spaziali, evitan-

do allo stesso tempo le strutture fisse. Il bellissimo stile metallico dell'astro-

nave madre e il fluidissimo scorrimento dello schermo lo mettono al di sopra

di qualunque concorrente. Un gioco da non perdere, specialmente ora che la

versione per C64 viene venduta insieme all'eccellente Paradroid.

K CLASSICO

ZARCK/VIRUS
Superior Software • Archimedes L49000d Firebird • Amiga
L49000d Atari ST L49000d
Oggi come oggi è il gioco a cui idealmente Kappa dà il massimo del punteg-

gio. Un solido spara-e-fuggi tridimensionale con una tale perfezione grafica e

un'azione di gioco mozzafiato che e subito diventato un classico. Sono appe-

na arrivate le versioni a 16 bit e sono belle come quelle a 32. Resta da

vedere se le versioni per gli 8 bit otterranno gli slessi punteggi

K VOTO 981 - ATARÌ ST

PUZZLE

DI Sr&o

tarlante

NOVITÀ SOFTWARE
COMMODORE - ATARI

Via S. Canzio 13 15 r.

Tel. (010) 415.592

GENOVA SAMPIERDARENA

Se state cercando un gioco impegnativo ma che non vi

faccia fumare troppo il cervello, cercate tra i puzzle

games o giochi enigma: fanno proprio al caso vostro.

BOULDERDASH
Prism Leisure Corporation • Spectrum L7500c • C64 L7500c •

Amstrad L7500c
Un gioco che ha tutto: immediatamente avvincente, longevità garantita, ecci-

tamento frenetico mano a mano che l'orologio scandisce il tempo e degli

incastri veramente intriganti Dovete collezionare i gioielli nascosti nelle ca-

verne, scavando terra e spostando massi che possono cadervi in testa, cau-

sandovi non pochi danni, mentre i gioielli sono spesso nascosti dietro muri

apparentemente impenetrabili. Complicato ma molto divertente. Boulderdash

è un classico che non potete rischiare di perdere anche nella sua nuova ver-

sione economica.

K CLASSICO

DEFLEKTOR
Gremhn/Vortex • Spectrum L12000C • C64 L12000C L15000d
• Atari ST L29000d
Le leggi ottiche sono alla base del gioco: il giocatore deve collegare un rag-

gio laser a un ncevitore e al tempo stesso deve di-struggere un ceno numero

di cellule che si trovano anch'esse sullo schermo. Se volete raggiungere la

meta dovete imparare a usare bene gli specchi, i conduttori in fibra ottica e i

blocchi polarizzaton e riflettenti, Ripulito il primo schermo ne avrete ancora

59 da percorrere. Affascinante e terribilmente attraente.

K VOTO 906 ATARI ST

NEBULUS
Hewson .C64 L12000c L.15000d • Spectrum L18000C •

Amiga L25000d • Atari ST L29000d
Guidate Pogo sulla orna di otto torri usando la spirale di piattaforme, ascen-

sori e pedane che costituiscono la strada, é un gioco estremamente onginale

che centra II giusto equilibrio tra frustrazione e irresistibilità, al quale bisogna

aggiungere lo scorrimento rotatono che lo rende anche un bel gioco da

vedere.

K VOTO 943 - C64

SENTINEL
Firebird • Spectrum L18000C • C64 L.18000c L25000d •

Amstrad L18000C L25000d • Atari ST L39000d • Amiga
L39000d
Gioco di strategia bizzarro e irresistibile che si svolge sulla superficie

quadrettata del pianeta dominato dalla Sentinella. Fondamentalmente dovete

assorbire energia pnma che la Sentinella assorba la vostra. Mente pronta e

mano lesta sono entrambi necessari per risolvere questo originale e vastissi-

mo (10000 paesaggi possibili) gioco

K VOTO 963 - AMIGA

TETRIS
Mirrorsoft • Spectrum L18000C • C64 L18000C L.25000d •

Amstrad L18000C L39000d • Amiga L39000d • IBM L39000d
Questo puzzle russo trasforma l'arida pratica dell'incastro geometnco in un

cult game. Una sene di forme geometriche scendono, una alla volta, lungo

l'area di gioco rettangolare. Lasciate a loro stesse, si ammonticchiano una

sull'altra fino a raggiungere la orna dello schermo ma voi dovete guidarle

nella discesa in modo da incastrarle una nell'altra per evitare che arrivino in

cima e il gioco finisca. Le diverse versioni sono molto variabili nella resa del-

l'aspetto arcade ma la semplicità dell'idea vale una partita indipendentemente

dal sistema di cui disponete.

K VOTO 956 - C64
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SCUOLA D'AVVENTURA 2
Continua la serie a puntate su come ideare e creare un

adventure. Luca Massaron questa volta tratta due argomenti

di vitale importanza: trama e ambientazione.

Come avevo già preannunciato il mese scorso, in questo numero tratterò

di un importante aspetto della programmazione di un adventure: la

stesura della trama.

Si tratta di un argomento importante visto che la trama e la struttura

portante di un'avventura e solo la sua perfetta realizzazione potrà garan-

tire la buona riuscita del vostro gioco. Scnvere un intreccio non è però

una cosa facile, perché la sua stesura è direttamente correlata alle

capacità creative e stilistiche dell'autore. È un pò come scrivere un libro:

entrano in gioco le vostre capacità personali. Di conseguenza non esiste

nessun metodo pratico in grado di assicurare la stesura di una buona

trama. Cosi, se siete alle prime armi, non dovrete pretendere la luna: i

buoni risultati si ottengono solo con l'esperienza

Ma se non esistono sistemi o regole che vi possano aiutare, esrtono

invece delle tecniche, o meglio dei trucchi del mestiere.

QUALE AMBIENTAZIONE?
Sebbene esistano vari tipi di avventura, esiste un comune denominatore

che le accomuna tutte e che non può essere sottovalutato da chiunque

voglia programmare un adventure: I argomento non é mai scritto di getto,

ma è frutto di lunghe elaborazioni.

La qualità essenziale di una trama deve essere la concretezza e il

realismo. Anche in questo caso è difficile dare consigli, ma si può dire

che è essenziale elaborare un background o un canovaccio dell'intreccio

prima di gettarsi nella programmazione. Se vi ritenete m difficoltà a realiz-

zare una buona trama, potreste basarvi su qualche racconto o romanzo
letto che vi ha particolarmente colpito.

Qui è necessario fare una digressione. Se intendete utilizzare un libro

o un racconto, dovete considerare che che su ogni opera letteraria

esistono dei diritti che possono appartenere o all'autore o aUa casa

editrice. Per commercializzare quindi la vostra avventura dovrete obbiga-

tonamente chiedere il permesso a chi li detiene. L'acquisto di tali diritti,

soprattutto se il libro ha riscosso un certo successo, potrebbe rivelarsi

un investimento impossibile sia per il vostro status finanziario che per la

casa di software a cui proporrete il gioco in quanto contro producente:

intatti una licenza può costare anche centinaia di milioni!

Dovrete allora, sempre che vogliate ispirarvi ad un libro per il vostro

programma, non solo modificare il titolo ma cambiare totalmente la

trama: soluzioni del tipo "Nebraska Jones alla ncerca della barca perduta*

o ' Ser Lock Olms e Wotson ' non sono ben viste da nessuno, quindi evi-

tatele accuratamente a meno che non desideriate fare una parodia com-

puterizzata. Un simile approccio, m chiave comica e parodistica, fu tenta-

to in passato con "Bored Of The Rings ? Per chi non se lo ricordasse, si

trattava di un'arguta e divertente parodia de 'Il Signore Degli Anelli ' di

J.R.R. Tolkien ma purtroppo, dopo poche sedute di gioco, diventava

noiosa n quanto il programma scadeva in ripetitive volgarità ed assurdità

vane e dal punto di vista del parser e della gkxabilità non si può certo

dre che brillasse (era compilato con il QUILL e girava sullo SpectrumS).

In definitiva, nei caso vogliate ispirarvi ad un libro/racconto, la cosa
migliore da tare e rivolgersi direttamente alla SIAE o di scrivere una let-

tera aUa casa che detiene i diritti. Ancora meglio sarebbe indirizzare una

domanda formale di permesso all'autore o, se questi è deceduto, alla

società che ne cura gS nteressi postumi.

Comunque, il miglior modo per non aver problemi di nessun genere

col copyright ed avere qualche chance in più di veder pubblicato il vostro

adventure, è di inventare totalmente la trama anche se ciò com-
porterebbe un maggior sforzo e potrebbe non dare i nsultab sperati per i

primi tempi.

Un buon metodo potrebbe essere quello di individuare un genere su

cui lavorare, ad esempio lantasy, poliziesco, ecc., senza però sfruttare

personaggi e/o storie già esistenti. L'importante è documentarsi, legger

do tutto quello cì)e riuscite a trovare sull'argomento, cosi da coglierne

l'atmosfera per poi riprodurla nel vostro adventure. Un po', diciamo,

come hanno fatto la Infocom, o la Cmemaware in un settore diverso, che

hanno trattato a modo loro un po' tutti i generi letteran e cinematografici,

FANTASY O POLIZIESCHI
Tornando all'argomento iniziale analizzerò ora alcune possibili ambien-

tazioni. Si possono individuare varie ambientazioni negli adventure,

ognuna con le sue particolari caratteristiche. Fra tutte queste, punterei

l'attenzione su due particolari ambientazioni che ntengo le più significa-

tive ed adatte per un adventure.

Il primo genere è quello degli scenan medioevali e fantasy. Questo

particolare filone è stato il primo in assoluto con Colossal Cave, mentre

la serie di Zork ne è l'esempio più rappresentativo. Le tematiche di questo

giochi sono estremamente vane e consentono di utilizzare diversi ele-

menti: dai cavalieri erranti, agli odiosi e puzzolenti orchi, dai nani scava-

tori di miniere, agli elfi cantori dei boschi, dalle principesse rapite da

draghi o malefìci maghi, a immensi tesori custodii da esseri innominabili,

sino a comprendere mten scenari della 'Terra di mezzo '
di Tolkien e giun-

gendo, come Beyond Zork. ad emulare i giochi di ruolo.

Propno per questa varietà di contenuti e per le infinite fonti d'ispi-

razione, che si possono trovare sia su libri, sia negli svariati scenari dei

giochi di ruolo, uno scenario di questo genere è forse il migliore per un

neofita che voglia ideare e creare un avventura. Dal punto di vista tecnico

presenta minori difficolta rispetto ad altri generi: per prima cosa non è

necessario disporre di un parser avanzato, ma può andar bene anche

quello di un comune 'editor', i personaggi sono di numero limitato e spes-

so relegati sullo sfondo a scopo di abbellimento (talvolta vengono addirit-

tura eliminati perchè non necessari, senza contare che è del tutto super-

flua una gestione dei dialoghi tra i personaggi, cosa che invece è neces-

saria nei giochi di tipo investigativo, e per concludere anche l'intreccio si

dimostra semplificato, sviluppandosi sempre in senso univoco e

richiedendo un'unica soluzione del gioco.

Sebbene i pregi delle ambientazioni di questo tipo siano notevoli, vi

sono però dei difetti: innanzitutto c'è il nschio di cadere nella banalità,

cioè di creare qualcosa di déjà vu producendo un gioco simile a tanti altri

m commercio ed inoltre, fattore da non sottovalutare, esiste un certo

asbo per questo genere di giochi sia da parte dei recensori che dei gio

catari, stanchi del solito mescolone di orchi, draghi e hobbit dai piedi

pelosi che vanno in giro sgraffignando anelli di qua e di là.

Ma questo non significa che esistano poche possibilità di successo

adottando simili scenari, anzi il futuro sembra roseo: per esempio si stan-

no sperimentando nuovi approcci come l'inserimento di enigmi grafici o
di particolari caratteristiche o attributi del personaggio da interpretare

sullo stile dei giochi di ruolo, come Warhammer o Dungeons & Dragons.

Quindi se avete intenzione di elaborare qualche trama innovativa e origi-

nale, come " The Pawn ', questo è il genere che fa per voi.

L'altro tipo di scenario a cui ho accennato m precedenza è quello

poliziesco, ispirato ai cosiddetti "gialli ". Un genere altrettanto famoso e

valido che vanta Moli quali Sherlock e Deadline. tanto per citarne due a

caso. Sebbene la grande varietà di temi e di fonti d'ispirazione, special-

mente televisive, rendano questo scenario molto versatile e adatto ad

ogni esigenza, dal punto di vista tecnico presenta ostacoli insormontabili

per chi voglia scrivere un adventure con un editor del livello del GAC
dello STAC. È necessario infatti un parser ben congeniato che permetta

non solo la gestione di complessi dialoghi tra il giocatore ed i personaggi

non giocanb ma che possa farti spostare tra le diverse locazioni e far loro

compiere alcune azioni. Pur godendo grandi favon per la loro attualità,

tali ambientazioni, purtroppo, non sono alla portata di coloro che, non

disponendo né di un editor ad alto livello né di particolari conoscenze di

linguaggi di programmazione, si rivolgono al GAC. allo STAC.

Personalmente vi sconsiglio di indirizzarvi in tale direzione a meno
che non siate cosi abili da nascondere tutte le limitazioni dei mezzi di cui

disponete attraverso una trama avvincente e una buona program-

mazione.

LUCA MASSARON
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K- PUZZLE

CACCIA

AL KAPPA
La notte scorsa ho fatto un sogno stra-

no: ero seduto davanti ad un prestigia-

tore. Tra di noi c'era un tavolo su cui

erano appoggiati quattro mazzi di carte,

ciascuno conlenente 52 carte. Da cias-

cuno dei mazzi il prestigiatore ha tolto il

K. cioè il re. di picche e ha messo le

quattro carte scoperte sul tavolo. Ha poi

spinto i quattro mazzi verso di me e mi

ha ordinato di mischiarle insieme così

da ottenere un grande mazzo di 204

carte. Cosi ho tatto e. una volta finito di

mischiare, ho messo il mazzo coperto

sul tavolo.

A questo punto il prestigiatore ha

preso i quattro K e, uno alla volta, li ha

messi dentro il mazzo. Ha poi pareggia-

to le carte, ha preso il mazzo in mano e

ha distribuito le carte come segue:

Ha messo la carta in in cima sotto il

mazzo e ha poi scartato la carta che

s'era cosi venuta a trovare in cima.

Questa procedura - carta in cima sotto,

nuova carta in cima scartata - si è

ripetuta all'infinito finché non gli sono

rimaste in mano soltanto quattro carte,

che ha quindi messo sul tavolo coperte.

Improvvisamente ho udito un rullo di

tamburi provenire dal nulla e il prestigia-

tore ha voltato con consumata enfasi le

quattro carte, che erano i quattro. .

.

A questo punto mi sono svegliato!

Ora, non ho dubbi che le quattro carte

erano effettivamente i quattro K. Se era

veramente così, sapreste dire in quale

posizione, a partire dall'alto, sono stati

inseriti i quattro K?

Invece di cercare di risolvere questo

indovinello con carta e penna, per-

ché non studiate un listato che vi

consenta di risolverlo con l'aiuto del

vostro computer?La soluzione verrà

pubblicata il mese prossimo.

KLASSIFICA
I "preferiti" dai lettori di K

AMIGA ATARI ST 1
1 SUPER HANG ON 1 UMS
2 ELITE 2 ELITE

3 DRAGONS LAIR 3 CARRIER COMMAND
4 R-TYPE 4 FLYING SHARK
5 DUNGEON MASTER 5 JOAN OF ARC
6 SWORD OF SOAN 6 SWORD OF SOAN
7 WAR IN MIDDLE EARTH 7 F-16 COMBAT PILOT

8 HOSTAGES 8 BARBARIAN II

9 INTERNATIONAL KARATÉ . 9 BALANCE OF POWER
10 SPACE HARRIER 10 THE HUNT FOR RED OCTOBER
11 BUGGYBOY 11 TWOONTWO
12 ROCKET RANGER 12 BUGGYBOY
13 SPEEDBALL 13 TIMEBANDIT
14 HEROE OF THE LANCE 14 ENDURO RACER
15 MENACE 15 INTERNATIONAL KARATÉ *

16 TV SPORT FOOTBALL 16 IKARI WARRIORS
17 BATTLECHESS 17 R-TYPE
18 DENARIS 18 STAR TREK
19 BATMAN 19 FISH

20 STARGLIDERII 20 KENNEDY APPROACH

I
C 64 |

QUESTO MESE
K GIOCA A:

1 EMYLIN HUGHES INT. SOCCER : 1942BATTLEHAWKS
2 MICROPROSE SOCCER 2 TV SPORT FOOTBALL
3 ROBOCOP 3 SPEEDBALL
4 DEFENDER OF THE CROWN »4 POPULOUS
5 ROCKET RANGER 5 ARCHIPELAGOS
6 WAR IN MIDDLE EARTH 6 BALANCE OF POWER 1 990
7 BATMAN

;
7 WORLD SNOOKER

8 OPERATION WOLF 8 KENNEDY APPROACH
9 DRAGON NINJA 9 BATTLE OF NAPOLEON
10 BARBARIAN II Il0 EH. INTERNATIONAL SOCCER
11 L.E.D. STORM Jl1 BLASTEROIDS
12 BOBSLEIGH .12 SUPER HANG ON
13 ULTIMA V 13 ZANYGOLF
14 BUBBLEBOBBLE 14 WECLEMANS
15 NEUROMANCER 15 SALAMANDER
16 PACMANIA 16 NEUROMANCER
17 R-TYPE 17 ISS

18 SENTINEL 18 NEBULUS
19 BUGGYBOY 19 PURPLE SATURN DAY
20 LEADERBOARD 20 TETRIS

Contribuite a realizzare la classifica per il vostro computer preferito.

Inviate i 20 giochi specificando il vostro NOME, COGNOME e

INDIRIZZO e naturalmente il computer posseduto a

KLASSIFICA
via Aosta 2

20154 MILANO

86 K MAGGI0 1989

http://speccy.altervista.org/ http://speccy.altervista.org/



http://speccy.altervista.org/

PAGINE GIALLI

Questo spazio è a disposizione di lutti i lettori. Per vedere pubblicato GRATUITAMENTE un proprio annuncio,

basta inviare il testo (preteribilmente battuto a macchina o scritto in stampatello) all'indirizzo riportato a pie di pag-
ina. Per un più veloce disbrigo, è preferibile scrivere l'annuncio su cartolina postale, separatamente da lettere o
altre comunicazioni varie. Sono previste le seguenti sezioni: vendita, scambio o richiesta di hardware e software

fra privati in esemplari unici (cioè niente annunci del tipo "Vendesi 5000 programmi per C64 a prezzo modico",

ecc.. che verranno immediatamente cestinati se non di peggio), ricerca di amici/corrispondenti, informazioni sulle

attività degli User Club e offerte d'aiuto per giochi d'avventura'di ruolo.

VENDESI

VENDO C 64, 1541. registratore,

speeddos. piccola tastiera musicale,
copritastiera, supporto in legno + 100
floppy, 50 cassette (con corso di

base). 30 manuali.

Spagnuolo Massimiliano via S.
Francesco, 26 - 74011 Castellaneta
(TA) lei. 099/641926

VENDO console Sega Master System
completa di alimentatore, cavetti, 2
loystick e i 2 tantastici giochi "Out
Run" e "Space Harriere", il tulio

ancora imballato a £. 280.000.
Sannipoli Marco via Tacito, 2 -

04029 Formia (LT) tei. 0771/267772

VENDO ZX Speclrum 48K plus.
stampante Seikosha GP-50 S, inter-

faccia joystick programmabile, 30
nastri tra utiiities e videogames, ma-
nuali di guida alla programmazione, il

tutto a sole E, 350 000 trattabili.

Spedizione in tutta Italia.

Sannipoli Marco via Tacito, 2 -

04029 Formia (LT) tei. 0771/267772

VENDO C 64, disk drive, registratore,

joystick, copritastiera, centinaia di

programmi il tutto a £. 450.000
Camalea Antonello via Maxio, 17

- 16011 Arenzano (GÈ) tei.

0109127295

VENDESI a 1400.000 In ottimo stato-
tastiera Commodore 64 * coperchio

drive » registratore * 2 joystick «

10 giochi

Siviero Luca via della Leccia, 24
- 57100 Livorno lei. 0586 859517

VENDO Speclrum 128* (8 mesi di

vita) con presa RGB, MIDI, stampante
RS232. interfaccia Kempston, joystick
microswitch, Multitace 128 manuali
vari, un centinaio di giochi. Il tutto a

480000lire. TELEFONATE, non ve ne
pentirete.

Russi Massimiliano via Malig-
nane 2 33052 Cervignano UD (0431)
35059

IL Master Sott Club otfre un bollettino

mensile con trucchi, novità, scambi

hardware ecc. Iscrizione gratuita e
massima serietà assicurata.

Nicola Gianno via Marsala, 351
91020 Rilievo (TP) tei.0923/864559

VENDO il seguente materiale, tutto in

ottime condizioni causa passaggio a
sistema 16 bit: n. 100 giochi ( origi-

nali e garantiti
) per ZX Spectrum, tra

cui gli ultimi Operation wolf, R-type,
Barbarian II. Last ninja II. Matchday
II, ecc. a £. 10.000 l'uno; numeri
arretrati ( con recensioni, trucchi,

mappe, poke, ecc. ) di Zzap! ( dal n.

1 al N. 31 ) e di Your Sinclair e Sin-

clair User ( dal 1987 aa oggi ) ognuno
a C. 5.000 ( meno se comprati a bloc-
chi ). Scrivere solo se interessati a

Cionchi Stelano via P. Emmanuel-
li, 55/41 - 00143 Roma tei.

06/503425

VENDO Speclrum 128 K+ con presa
RGB, MIDI, stampante RS232, intar-

lacela Kempston, joystick

microswitch, MULTIFACE 128, ma-
nuali 48 K e 128 K, assembler Z80,
centinaia di giochi, adventure per 48K
e 128K (from U.K. ) il tutto a £.

480.000 trattabilissime. Telefonate
per informazioni o acquisto software,
non ve ne pentiretell

Russi Massimiliano via Malig-
nane 2 - 33052 Cervignano (UD)
tei.0431/35059

VENDO C 64/128 * floppy disk drive

completo di dischetti sigma vuoti

registratore C2N . final catridge III,

tasto di reset, duplicatore per regi-

stratore. 3 joystick + tantissimi pro-
grammi su cassetta e disco - ma-
nuale d'uso ed altri per la program-
mazione. Tutto, in buono stato e
Imballato, a £ i 000.000.
Telefonare ore pasti a

Rossi Dario via Togliatti, 118 -

Sesto Fiorentino tei. 055/4211147

AMICI

CERCASI amici, possibilmente in

zona Milano o dintorni disposti a for-

mare un gruppo per lunghe partite a

DUNGEON & DRAGONS,
Mauro Bruna tei. 02/9231686

Due appassionati di computer Atari St

e Ms Dos che hanno costituito un club
CERCANO altri club per scambio di

idee. Cerchiamo informazioni ed
allacciamenti con banche dati, BBS.
SIG nazionali ed estere scopo
creazione di una una BBS .

Il nostro motto e la serietà e la

disponibilità.

Scrivere e/o telefonare a:

Majello Nicola & Buzzaccarini
Ferdinando via Ognissanti, 56
35129 PADOVA tei. 049 - 8072923
ore utlicio e serali.

CERCO possessori di AMIGA per con-
tatti

Carlini Alessio via Tina Loren-
zonl, 44 - 50015 Grassina (FI) tei.

055/642087

CERCO possessori di AMIGA 2000-
500 ( zona nord di Milano

)
per con-

tatti e scambi di ogni genere
Scalco Alberto Via dei Prati, 36 -

20030 Barlasslna (MI)

lel.0362/561145

CERCO possessori di AMIGA 500
(zona Alessandria

)
per contatti.

Inoltre vorrei formare un Club. Per
informazioni rivolgersi a

Parisso Luca via S. Giacomo, 50 -

15100 Alessandria.

Vorrei corrispondere con utenti

AMIGA e Commodore 64 abitanti pos-
sibilmente nella mia zona.

Trulli Gianluca via Vigna Alta, 14
- 20075 Lodi (MI)

CERCO cartucce in buono stato e
funzionanti per console "Colecovi-
sion". "Intellivision", "Atari VCS".
"Sega" e "Nintendo" il tutto a buon
prezzo. Inoltre cerco console + car-
tucce "Vectrex". Telefonare a

Latini Ermenegildo ( ore serali )

Spedire gli annunci al seguente indirizzo:

K - ANNUNCI
c/oKappa

Via Aosta. 2

20154 Milano
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CRUCIKAPPA
ORIZZONTALI

1. Lo é il divertimento di K.

10. Iniziali di Fish, curatore di rac-

colte di pubblico dominio.

12. Abbreviazione di Lire.

13. Electronic Arts.

14. 1 due fratelli di Italy 90 Soccer.

16. Si dice di cose che vanno di

moda.

17. Rivale dell'Amiga.

18. Superman Clark Kent.

19. Pauroso gioco della Again Again.

23. Segue I' "Ooh..."

24. Le vocali di IUR.

26. Trieste.

28. La prima e ultima di Star Trek.

30. Lo é la grafica a 640x512.

34. Raccolte di utility di provenienza

"pirata".

36. Squadra nerostellata che vincerà

il girone A di C2 (scusate il tuo-

riluogo).

39. L'ispirazione di K.

40. Si usa negli adventure per cer-

care dei particolari di un oggetto.

42. Se "fuori" lo dice David Crane.

44. Trinidad e Tobago.

45. Arts. casa di software

tedesca.

48. Puzzle game della Fìrebird.

51. Prima di tu.

52. Lo dice Salvi.

54. Il primo videogioco al laser.

57. Nuoro.

59. Esprime dolore, sospetto o disap-

punto.

60. Tra Shoot e Up

61. Un modello IBM.

62. Un tipo di onde (abbr.)

63. Lo gridano Lineker e Beardsley.

64. Il cheat mode di K.

VERTICALI
1. Sparatutto di John Phillips.

2. Adora la sua coperta.

3. L'Extraterrestre.

4. Se lo azzecchi ti ammettono.

5. e risconti.

6. Non Determinato.

7. Intelligenza Artificiale.

8. Lo fa chi si rompe.

9. Pari nel fondale

10. Preposizione semplice.

11. L'ultimo adventure della

Magnetic Scroll.

15. Associazione Italiana Arbitri.

20. Naso senza pari.

21. Satellite (abbr.)

22. Li combatti in Raid Over Moscow.

25. Firenze.

27. Virus ormai curato.

29. Un filosofo tedesco.

30 Egli a Londra.

31. Il cognome di Jessica.

32. Ecuador.
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33. Programma creativo della Sensible

Software.

35. Segue Tau.

37 La "linfa" in Operation Wolf.

38. Istruzione Basic.

43. Unione Aviatori.

46. Il nome di un pilota che "corre" anche

sul video.

47. Il suono delle esplosioni di Bombuzal.

48. Casa nipponica di coin-op.

49. Heather

50. Tra l'ottavo ed il decimo classificato.

52. Articolo a Ibiza.

53. Lo era la 900 Turbo, ora lo è la 9000
Turbo.

54. Il cane della Thatcher.

55. Lo è quello delle Amazzoni.

56 Abbreviazione di signore.

58. Universal Military Simulabon.

IL CRUCIKAPPA DI QUESTO
NUMERO E STATO REALIZZATO
DA: Carlo Bonzano
Casale Monferrato (AL)

SOLUZIONE
DEL GIOCO
DEL NUMERO
PRECEDENTE
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AMSTRAD EJACKSON PRESENTANO:

La Grande Enciclopedia

di informatica per ragazzi
Corri in edicola e vinci 30 fantastici CPC Amstrad!

Il CPC Amstrad e l'enciclopediaJackson sono
stati studiati apposta per facilitare al massimo il

tuo ingresso nel mondo dell'informatica. Am-
strad CPC è una grande famiglia. Dal CPC 464
GT 64 Kb RAM - monitor fosfori verdi, tastiera

registratore a cassetta, oystick e 100 program-
mi giochi compresi, alCPC 6128 CTM 128 Kb
RAM Monitor colori, disk driver da 3" doppia
faccia (180 Kb + 180 Kb) joystick, 50 pro-
grammi-giochi. A partire da 399.000 lire + iva.

I CPC Amstrad in palio sono:
CPC 6128 GT 128 Kb RAM - monitor fo-
sfori verdi, velocissimo disk driver da
3" (180 Kb + 180 Kb), joystick e 50 pro-
grammi-giochi.

\ < (RANDE ENOCH JFEDIA DI INFORMATICA l'F.R RAGAZZI
IN EDICOLA DAL 27 -I. CON II. PRIMI ) l-AS< :|C e )|.( ) IL (,R\M)F
KÌSTER DEL BASIC! IN RFGAI.C )

«troppo Editi inaleJackson in a illab man ine e i in AMSTRAD,

USARE IL COMPUTER
DIVENTA FAmF PFR Tf TTTì

Con soli 30 fascicoli settimanali entri nel
mondo dell'informatica e impari subito,
giocando, tutto quello che ti serve per capi-
re, scegliere e usare il personal computer.
Ogni fascicolo ti insegna a programmare, a
conoscere il computer, a giocare e ti illustra
le applicazioni e la corretta manutenzione.

AMSTRAD CPC. UNA GRANDE
FAMIGLIA DI FANTASTICI COMPUTER.
Il CPC è il computer ideale da usare assieme
alla tua enciclopedia!

GRUPPO EDITORIALE

JACKSON
http://speccy.alteivista.org/

ISTI
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Ad un trotto accade! Sfai viaggiando, quando improvvisarne -ite cadi

in un buco oel tempo, "n fato. Un evento inevitabile, qualcosa di

assolutamente inimmaginabile ti aspetto Ora!

Timesccnner l'ultima esoerienza in fatto di flipper!

kWìsìon

http://speccy.altervista.org/jj

• 3 ^co multiplo per ta poi'ìoa •

Dpor >n gioco
« 4 livelli Tutti aa secce Vulcano. Saaoaroh Runs e Fine' •
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